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Horas de Le lian* 


tníirin. 


¿Metal Cear para Dreamcast? 
Más rumores sobre X-Box . . . 
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Todos los lanzamientos del mes 


/tu»!tu 


fíg .20 nt fiiirinh 


Juegos de Fútbol. 

i'ruxhnium Hile' 


24 Horas de Le Mans 

Soul Fighter . 

Radical Orive. 

Dracula. 
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Especial j 
de fútbol 


Muchos aspirantes a la corona navi 
deña do mejor juego futbolero... 


Unreal Tournament. 

Dino Crisis . 

Rogue Spear. 

Pong / Centipede / Next Tetris 
World Driver Championship . 

C&C: Tiberian Sun . 

Mario Golf . 

Mr. Nutz / Prince of Persia 

Duke Nukem. 

Ready 2 Rumble .. 

Homeworld .. 

House of the Dead 2.. 

Final Fantasy VIII . 

Rally Championship. 
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Dina Crisis 


Tetris Magical Challenge 
vs. The New Tetris. 
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¿Un ptnchtto antes do empezar la 
aventura? Capcom vuelvo a dar miedo. 


Son cada vez más los lectores que 
os acercáis hasta esta sección para 
pedir clemencia, y consejos, sobre 
vuestros juegos favoritos. 

/i’l#í7/.S 


Este mes ponemos en vuestras 
manos más páginas y más trucos 
para más consolas. Dreamcast, por 
fin, se pone guapa para salir en la 
fotografía de nuestra sección. 



Svudicste 


Dieciseis es la distancia que separa al número 84 de la cen¬ 
tena, una cifra redonda que refleja en páginas la confianza 
y la ilusión que habéis depositado en Juegos & Cía. 

Si en el primer número os instábamos a formar parte de 
la revista, ahora es nuestro deber agradeceros vuestro 
incondicional apoyo. En esa pequeña ampliación hemos 
tenido sitio para incluir todas esas cosas que nos pedís en 
vuestras miles de cartas: más juegos, más consolas, más tru¬ 
cos, más de todo. Y a esa llamada nos hemos entregado 
corriendo delante de un T-Rex enfurecido de «Dino Crisis», o 
conduciendo las maravillas sobre cuatro ruedas de «World 
Driver Championship», «24 Horas de Le Mans» o «Rally 
Champinoship» a la vez que conquistábamos los tridimen¬ 
sionales mundos de «Homeworld»... 

La redacción 


FIFA, Playstation, Star Wars o 
«Hybrid Heaven» son nombres que 
os suenan a todos y que podréis 
disfrutar, de una manera u otra, 
con los fantásticos sorteos que rea¬ 
lizamos este mes. ¿Participáis? 


> 11 Cazadora y 

*1 10 Posters de FIFA J 


S Libros de cómo 
se hizo el Episodio I 


10 Revistas 
oficíales Star Wars 


15 Posters 
Hybrid Heaven 
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Menos mal que f de vez en cuando, 
los números uno cambian. Del toé 
poderoso «Metal Gear Solid» nos 
bataneemos hasta el genial «Soul 
Reaver» de Crystal Dinamics... 
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Palos y golpes en un juego para 
Gante Boy Color muy divertido. 


¡«F355 Challenge» de Sega es una 
auténtica bomba! 


Ready E Rumble 


Um •ihnii’f 
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Un original pad para juegos en 
primera persona -en plan «Doom» 
y «Quake»- asoma su particular 
figura. Y mucho más. 

84 i9nu*iUtn in Un 1 9Si i 
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Una original forma de transformar los 
rostros en obras de arte.. 


La eterna duda sobre qué consola 
comprar vuelve a repetirse este 
mes... ¿Dreamcast, PC, PSX? 

iií'i 9999 • 


1 Playstation 


Dreamcast e Internet: 
¿Cómo se conecta? . 
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Si lili W/'/i-', 


5 Mandos Wing 
Dual Forcé pare PSX 


¡los xombies están de moda! Y ahora, en 
Dreamcast, los puedes disparar y todo. 


El comercio electrónico cada vez 
tiene mayor importancia. En esta 
ocasión, os traemos cuatro tiendas 
virtuales de informática. 

Ut*nurít*¿* 


2 Gafas de sol 
y mochilas Snow 


¿Es verdad que Sergio García mejo 
ra sus golpes por ordenador? Con 
los programas que se realizan 
actualmente, no nos extrañaría lo 
más mínimo. 

Mi i fu U Í 9 


¿Quién crees que será capaz de enea 
jar mejor la derrota? 


25 Botellas 
para ciclistas 


Internet 


Coplas con un toque moderno, Rage 
Against the Machine y Def Con Dos, 
entre otros. 

CÍ99f 


Sonic Advont’iro 
Homopng íe» 


Asterix y Obelix han vuelto para 
luchar contra los Romanos y evitar 
que la fórmula de la poción mágica 
desaparezca... 
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5 Sudaderas 
Larmageddon 


Aunque parezca Increíble, nuestra 
Dreamcast puede navegar por Internet. 


T Volante 
para N64 


¿No sabías que Sega prepara el lan 
zamiento de una nueva consola? 

fi9fti99f» | /ffrff» 


Las Hand-held que hicieron furor 
en los ochenta mantienen su encan¬ 
to quince años después... 


El secreto está aquí dentro, en núes 
tras paginas. Solución para PSX y PC. 
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El enemigo número uno de «Gran 
Turismo 2000» para Playstation 2 
será en Dreamcast «Sega GT». Un juego 
que está siendo desarrollado en Japón 
en estos momentos. Gráficamente, 
«Sega GT» muestra unos escenarios 
bastante superiores a lo visto en cual¬ 
quier título de velocidad y además, al 
igual que en «Gran Turismo», tendremos 
que sacarnos el carné de conducir para 
poder elegir entre más de 200 coches. 
Su salida está prevista para el mes de 
Febrero en Japón -finales de primavera 
en España- 


Ménion ira se mueve 

Las pequeñas mascotas de Nintendo 
pueden sentirse orgullosas de haber 
vendido más de 100.000 unidades de 
«Pokémon Rojo» y «Pokémon Azul» en 
toda Europa una semana después del 
lanzamiento. Además, ya se empieza a 
ver poco a poco el poder de la franqui¬ 
cia Pokémon en nuestro país, con 
cómics y series de televisión. 


Muchos de los rumores aparecidos últi¬ 
mamente indican que «Metal Gear 
Solid» aparecerá en la recién estrenada 
Dreamcast. Microsoft, al tener los dere¬ 
chos de las conversiones a PC de todos 
los juegos de Konami, está planeando 
sacar al Sr. Snake en los 128 bits de 
Sega. Aún no hay nada confirmado, n¡ 
nada desmentido... 


La FAP (Federación Anti Piratería) 
sigue investigando y realizando diver¬ 
sas intervenciones contra los piratas 
informáticos. En Málaga, Granada y 
Barcelona la policía ha decomisado 
centenares de CD-ROM, grabadoras, 
juegos y PCs que se utilizaban para la 
copia fraudulenta de videojuegos. 


Infogrames presentó el pasado día 5 
de Noviembre en Madrid «Supreme 
Snowboarding» para PC y Game Boy 
Color. El juego contará con unos gráfi¬ 
cos bastante bonitos, además de poder 
elegir entre 10 personajes con equipa- 
dones diferentes. «Supreme 
Snowboarding» pone a nuestra disposi¬ 
ción tres circuitos que cuentan con la 
característica de cambiar del día a la 
noche. Su lanzamiento está previsto 
para el mes de Diciembre. 
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P e atletismo será uno de los juegos a 
seguir para la plataforma PC. Con un 
revolucionario control y unos gráficos 
que quitan el hipo, Dinamic Multimedia 
aborda uno de los géneros más tradi¬ 
cionales con un programa llamado a 
liderar las listas de éxitos. Los gráficos del 
juego están siendo realizados bajo la herra¬ 
mienta 3D Studio Max 
Release 2.5 que dan 
una calidad muy supe¬ 
rior a lo visto anterior¬ 
mente. Los estadios 
están perfectamente 
ambientados gracias a 
los más de 15.000 
polígonos que utilizan. 
Pero donde nos queda¬ 
remos con la boca 
abierta es en el diseño 
y movimiento de los 


atletas. «PC Atletismo» utiliza una revolucio¬ 
naria técnica bautizada como Mouse Driven 
Power que dejará de lado el antiguo método 
de aporrear las teclas, ya que mezcla los 
botones y el giro del ratón 
«PC Atletismo» se encuentra en desarrollo 
aunque las navidades pueden ser una buena 
fecha para su lanzamiento. 


j I lanzamiento de 
I «Mortyr» va a resultar ¡ 
todo un reencuentro con 
el clásico «Wolfstein 3D» 
de id Software. «Mortyr» 
no pertenece a los mis¬ 
mos programadores pero 1 
sí coge toda la esencia de 

las fortalezas Nazis. La ^ 

principal característica 

del juego es la posibilidad de viajar en el tiempo para evitar que 
la historia cambie. Y es que su argumento cuenta como el Ter¬ 
cer Reich consiguió dominar el mundo gracias a una máquina 
del tiempo: estamos en el año 2093 y viajamos al pasado para 
destruirla, disponiendo de más de 12 armas. 

Si quieres disfrutar de él y sus disparos, tendrás que esperar 
muy poquito, hasta el mes de Diciembre... 
¡anda! pero si ya está aquí... 




Mieromaniacs 

El amago de Micromachines 

D espués de divertirnos como enanos con la serie «Microma¬ 
chines», Codemasters cambia de lleno los cochecitos por 
enanos cabezones come-kilómetros. Su nombre será «Microma- 
niacs» y saldrá para Playstation dentro de unos meses. 

Todo en el juego tendrá un aspecto muy similar a «Microma¬ 
chines V3», salvo que está más depurado gracias al control de 
los programadores sobre leí hardware. Las carreras de «Micro- 
maniacs» se 
desarrollan en 


una casa, que 
dicho sea de 
paso, está reali¬ 
zada con muchí¬ 
simos detalles. 
El juego saldrá 
en el mes de 
Marzo del 2000 
por lo que hay 
que esperar... 
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¿Viento en popí? 


C on un Barcelona-Real Madrid de 
por medio, el Centro Mail de la 
madrileña calle Preciados abrió 
sus puertas en la madrugada del día 14 
de Octubre para cargarse las 500 prime¬ 
ras Dreamcast en España en tan solo dos 
horas. Consoleros, padres y curiosos se 
arremolinaban alrededor de este local 
para comprar, y ver, la que será primera 
consola del nuevo milenio. 

10.000 Dreamcast fueron reservadas 
antes del lanzamiento y cuatro días des- 
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^ Desunes 


esjjpés de tres 
horas y media 
esperando, 
Nacho Arines 
consiguió lo 
que buscaba. 


pues se ven¬ 
dieron el 
doble, marcan¬ 
do un récord 
casi histórico 
en la pequeña 
andadura de 
los videojue¬ 
gos en España. Pero esto no 
todo, en Europa se han vendido 
más de 185.000 Dreamcast, 
además de 350.000 juegos y 
280.000 periféricos... y la cifra 
sigue subiendo. 

Los títulos que aparecerán en 
el mercado antes de que finali¬ 
ce el año asciende a la cifra de 
40 y para el año 2000 se espe¬ 
ra que el catálogo conste de 
1 50. Entre ellos hay que destacar la pre¬ 
sencia de «Shadowman», «Re-Volt», 
«Sega Bash Fishing» -con caña de pescar 
y todo-, «NBA 2000», «Evolution» y otros 


muchos nombres que harán del catálogo 
de Dreamcast uno de los más variados. 
Hasta entonces, esperamos que las ven¬ 
tas se sigan sucediendo. 
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ovalogic sigue demostrando 
que es la mejor a la hora de 
hacer simuladores. El nuevo pro¬ 
yecto que está preparando es la 
tercera parte de su fantástica 
saga «Armored Fist». En esta 
aventura de simulación contare¬ 
mos con la nueva técnica Voxel 
Space 32 que soporta 16 millones 
de colores, permite el uso de efec¬ 
tos de luz y de variación del día de 
una forma muy 
real, siendo la 
novedad más 
importante el 
suavizado de 
los escenarios 
voxelados. 

«Armored Fist 
3» es una simu¬ 
lación real 
sobre cómo 
pilotar y guerrear con un tanque. 
Nuestro objetivo es terminar las 
50 misiones que nos encomienda 
dirigiendo a varios acorazados a la 
vez, siendo muy necesario un 


Soul Calibur 
habla español 


S ega lo está hacien¬ 
do muy bien. Y es 


conocimiento perfecto de la 
estrategias y teclas del juegc 
«Armored Fist 3» además soport 
un modo multijugador en Nove 
world para 32 participantes qu 
podrá ser el summun de la divei 
sión si teñe 
mos una cone 
xión rápida 
somos avispe 
dos conocedc 
res del progré 
ma. Para da 
más sensació 
de realidac 
«Armored Fis 
3» cuenta co 
muchas perspectivas distintas. 
Actualmente, se encuentra e 
desarrollo aunque podréis conse 
guir una demo en la direcció 
www.novalogic.com 


tet? do muy bien. Y es 
que muchos de los 
títulos que se lanzan 
en nuestro país están 
siendo traducidos al 
castellano y, como ya 
os avanzamos el mes 
pasado en el Próximamente de «Soul Calibur», el pró¬ 
ximo número uno de Namco para Dreamcast también 
lo estará. Ésta información nos la dió de primera 
mano Sega, pero como en muchos casos ocurre, a 
veces se cancelan algunos aspectos. Como véis en las 
pantallas, Sega cumple su compromiso y «Soul Cali¬ 
bur» estará en cristiano. 

Un 10 para Sega que está variando radicalmente su 
política de lanzamientos respecto de la extinta 
Saturn. Que cunda el ejemplo. 
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X-Box sigue eme «ira 

Según fuentes bien informadas, 
Microsoft no está desarrollando ningu¬ 
na consola... porque ésta ya se 
encuentra completamente finalizada. 

La X-Box llevará el sistema operativo 
Windows CE y el nuevo chip gráfico de 
NVidia, el Ce-Force 256. Según esas 
mismas fuentes, Microsoft ya está rea¬ 
lizando las presentaciones oportunas 
de su máquina a los desarrolladores y, 
lo que es más importante, ha descu¬ 
bierto otro proyecto que va unido inse¬ 
parablemente a la X-Box: una consola 
portátil con soporte para juegos 3D. 
Además, Microsoft garantiza que las 
conversiones de una a otra no costa¬ 
rán apenas trabajo... 

Hercules ranaco oí ffl 

No os estamos hablando del héroe 
griego, Hércules es la mítica marca 
de tarjetas gráficas que hace muchos 
años reinaba en los 8086 y que ha 
sido comprada por la empresa fran¬ 
cesa Guillemot. Hercules da el salto 
a las 3D con una impresionante tar¬ 
jeta aceleradora: Prophet 256 
-incluirá el nuevo Ce-Force 256- 

Sangre y terror en DC 

«Resident Evil: Code Verónica» ya 
tiene fecha de salida: el 3 de febrero 
del año que viene, nuestros amigos 
japoneses podrán disfrutar del mejor 
Resident Evil. Antiguos conocidos apa¬ 
recerán en los 2 CD Rom que ocupará 
el juego. Chris Redfield y su hermana 
Claire tendrán que volver a terminar 
con los zombies en nuestro continente. 
Todo está modelado en 3D y la 
ambientación será súper tenebrosa, 
además, el juego contará con una 
perspectiva en primera persona. 

Su lanzamiento en España es toda 
una incógnita... 


Juegos! Cía. en SIMO 99 

Los asistentes al SIMO 99 pudieron 
disfrutar de toda la jugabilidad de las 
últimas novedades en el stand de 
Hobby Press. Con una asistencia de 
público masiva, el pabellón número 
seis se alzó como uno de los favoritos 
entre los visitantes. Nuestra revista 
estuvo presente en el stand junto con 
las demás publicaciones de la casa y 
quién pudo darse una vuelta compro¬ 
bó que nuestras azafatas eran las más 
guapas de todo el SIMO. 


El año que viene serán más y mejores. 
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eñores, si lo que vemos en estas 2», de la japonesa Tecmo. Este título sal- Playstation 1 

páginas se puede hacer en PlaySta- drá junto al nuevo «Ridge Racen» el brinda los 12 

tion 2 estamos ante una grandísima mismo día que nazca la consola, es decir, los programa 
promesa. Las nuevas imágenes de «Tek- el 4 de marzo del 

ken Tag Tournament» para la nueva 2000. fm ~ B 

Playstation provocarán caída de babas y La conversión del 
gestos similares, ya que parecen imáge- juego la está lie- I 
nes renderizadas con ordenadores súper vando el mismo 

potentes. Si a esto le unimos la jugabili- equipo que progra- & jf&H 

dad de la que hace gala «TTT» estaremos mó la máquina 3 
hablando de un gigantesco título que recreativa original I 
entrará en comparación directa con bajo la placa Sys- 

«Soul Calibur», de la propia tem 12 -una ver- 

Ék Namco, y «Dead or Alive sión mejorada de la 


tención fanáticos de los 


juegos en 
primera persona, 3D Realms ha com¬ 
prado el engine gráfico de «Unreal» para 
realizar el cuarto «Duke Nukem» para 
PC. Desués de disfrutar con los platafor¬ 
mas bidimensionales a principios de los 
noventa y destrozar cerdos extraterres¬ 
tres en «Duke Nukem 3D», la empresa 
americana ha mejorado el concepto 
visto en la anterior entrega gracias a 
unos nuevos y muy elaborados gráficos 
y a una historia distinta. Las principales 
características de «Duke Nukem Fore- 
ver» se basan en un control muy rápido 
y sencillo y en la posibilidad de poder 
destrozar todo lo que se presente en 


encuentra en desarrollo todavía por lo 
que su fecha es aún desconocida. «Duke 
Nukem Forever» puede convertirse en el 
nuevo rey de los juegos en primera per¬ 
sona... por lo menos su anterior parte 
fue muy divertida. 


pantalla. Además gracias al engine de 
«Unreal», «Duke Nukem Forever» cuenta 
con espectaculares efectos de luz, tex¬ 
turas muy trabajadas y un diseño de los 
personajes excelentes. El juego se 


Malas noticias. La continuación del 
esperado «Gran Turismo» se ha retrasa¬ 
do hasta febrero del año que viene por 
motivos más bien desconocidos. En 
principio iba a salir en Japón el siete de 
diciembre y contaría con todo un alu¬ 
vión de coches y circuitos. 


La cadena de tiendas más importante y 
conocida de España ha abierto siete 
nuevas tiendas en un mes. Desde octu¬ 
bre los que viváis en Toledo, Lanzarote, 
Ibiza, Huelva, León, Tarragona y 
Barcelona podrán acercarse a comprar 
juegos en alguna de las nuevos estable¬ 
cimientos. 


Xatrix, compañía creadora de 
«Kingpin», se está haciendo cargo de la 
nueva versión de la antigualla 
«Wolfstein 3D». Su nombre será «The 
Castle of Wolfstein 2000» y se espera 
una remodelación total de todos sus 
apartados gracias ai uso del engine de 
«Kingpin». Saldrá dentro de un año y 
puede convertirse en una digna conti¬ 
nuación del clásico. 


Ya casi nos habíamos olvidado de él, 
pero gracias al 64 DD «Rev Limit» ha 
vuelto a estar en boca de todos. Y es 
que uno de los juegos de velocidad que 
iba á sacar más partido a la consola 
saldrá bajo el 64 DD y con el cartucho 
de 4 MB. Los problemas que tuvo Seta 
para lanzar el título se debieron a las 
acusadas relantizaciones que sufría 
durante su desarrollo, pero gracias al 
cartucho de 4 MB ahora es posible 
hacerlo funcionar. Su salida no está 
anunciada aún, pero tiene mejor pinta 
que el sensacional «World Driver 
Championship» de Midway... y eso es 
decir mucho. 


arthwormJim regresa después de un largo 
periodo de reflexión. En este plataformas vol¬ 
vemos a contar con el mismo humor y jugabili- 
dad de las anteriores entregas pero con un 
pequeño detalle que lo hace original... ahora 
es en 3D. La lombriz Jim en esta nueva aventu¬ 
ra sigue haciendo gala de su hombría utilizando 
los saltos, dis¬ 
paros y humor 
que probamos 
hace unos años, 
pero en unos 
complejos esce¬ 
narios tridimen¬ 
sionales. Éstos 
se desarrollan 
en el cerebro de 
! Jim, que se 

‘* r encuentra 

enfermo en el 


hospital. Nuestra misión consiste en eleminar 
todos los enemigos, virus y demás basura cere¬ 
bral haciendo lo que mejor sabemos: saltar de 
plataforma en plataforma consiguiendo puntos 
para pasar de nivel. La versión de Nintendo 64 
saldrá el mes que viene y contará con toda la 
jugabilidad del clásico pero multiplicado por 3 ... 
D -es un chiste amiguitos-. 


Esto sí que es gracioso. Resulta que 
el susodicho juego sale para N64 y 
PC, con una versión para Playstation 
que se cancela por el camino y ahora 
es Dreamcast quien se lleva los hala¬ 
gos de la compañía LucasArts. Y es 
que eso de que es fácil programar en 
DC le ha venido de perilla a Sega... 





















































All Star Tennis 99 


Crash Team Racing 


Carmageddon 94 
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Gex 3 Deep Cover Gecko 




Mortadelo y Filemón 
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Snow Surfers 


Estamos en la fecha más impor¬ 
tante del año en lo que a ventas 
de videojuegos y títulos impor¬ 
tantes se refiere. Tanto las con¬ 
solas como los PC recibirán gran 
des títulos que nos harán muy 
difícil la elección. 

Sin embargo, recomendamos 
desde Juegos & Cía. los si guien 
tes: *Homeworld» (PC), «Final 
Fantasy VIII « (PSX), «The House 
of the Dead 2» (DC), "Rally 
Championshipu (PC), «Mr. Ñutí» 
(CBC), nJet Forcé Gemlni» (N64) 
y el maravilloso y espectacular 
«Oonkey Kong 64» (N64). 

Como viis, la cosa está bastante 
difícil pero esperamos que esta 
pequeña lista os ayude a elegir. 
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TrickStyle 


Mickeys Racing Adventure 


Suzuki Aistare Extreme Racing 




Género: Plataformas 


Género: 


Género: Velocidad 


Aventura 


Precio: 


Género: Plataformas 


Compañía: 


Precio: 


Género: 


Género: 


Acción 30 


Aventura 


Compañía: Konami 


Precio: 3.995 ptas. 


Precio: 


Plataforma: 


Género: Velocidad 


Compañícr. LucasArts 


Compañía: Europress 


Namco 


Precio: 


0 Y además 









































































































































MÁS DE 40 VEHÍCULOS EN CINCO 
ESPECTACULARES CATEGORÍAS 

CINCO TIPOS DE PRUEBA PARA CINCO TIPOS 
OE CONDUCCIÓN 

MÁS OE 20 TRAZADOS SOBRE ESCENARIOS 
HIPERREALiSTAS 

EFECTOS ESPECIALES INCREÍBLES: 
SALPICADURAS, CRISTALES. REFLEJOS. 
HUMOS. NUBES OEARENAY TIERRA. ETC. 

FÍSICA 30 CON ACELERONES. DERRAPES. 
TROMPOS, SALTOS. ROCES. COLISIONES 
BRUTALES. TERRENOS RESBALADIZOS... 

CONDICIONES CLIMATOLÓGICAS Y 
TEMPORALES VARIABLES: MAÑANA. 
MEDIODÍA. TARDE. NOCHE. LLUVIA... 

INTELIGENCIA ARTIFICIAL REACTIVAY 
AOAPTATIVA: CADA CARRERA ES OIFERENTE 

JUEGO EN REO LOCAL (HASTA 8 JUGAOORES) 

INCLUYE UNA EXTRAORDINARIA VERSIÓN 
PARA ORDENADORES SIN TARJETA 
ACELERAOORA 
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hasta donde llegue tu imaginación 

www.dinamic.net 
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«aaaa/Ds Todos los vehículos 
del juego cuentan 
con efectos 
^^^^mpresionantes 

Q| | sobrp su* 
• ^ ¡a <&ñp^- • - 


1 Próximamente 


El modo 24 Horas de Le Mans requiere 
de una serie de preparativos m£^íos: 
debéis h.acer acopio de víverés^ dulces, 




AGU 9 TA 


nr n r -vr. ■» iroír.l ir inwn i«k« 

ta las mencionadas 24 ¿ 
horas oficiales, pero en Ü 

realidad, lo que esconde ¿ _ 

este juego es una espe- M " K,W w " T 
cié de campeonato del mundo GT2, GT1 y 
de prototipos que podemos explotar como 
nos venga en gana. 

Al principio -si jugamos en serio- debemos 

fichar por una escudería que nos ofrece su 

coche para que lo pilotemos. En función de 

los resultados, las ofertas comenzarán a 

llegar con la única finalidad de promocio- 

narnos a otros * * ,.t v. 

equipos que cuen- 

tan con mejores 

vehículos Cuantas 

más carreras ga- 

nemos, más dinero 

tendremos para f 

mejorar las presta- \ 

ciones de nuestra ; . 

máquina. ¿ ^ 

Técnicamente, el | 

juego ha sido cui- * ~.>T*É 


Con«o EK bonico 


1 ’Kiiiil ; un r.n ii- ni 

4íilrri»in Kr^itrmng 1 
'2 r • ■ ti r^nrra ► I. *;. 1 ! 


E aar vueltas al mismo si¬ 
tio. Mucho vicio hay que 
tener para aguantar de- 
l lante de la pantalla 
I tantas horas... pero como 
%> dice el refrán, para gus- 
§ tos los colores, 
y También es verdad que se 
.5 podrá calibrar la dura- 

f ción de la prueba, desde 
unos pocos minutos has- 


Al principio del juego -en el modo 
campeonato- tendremos que fichar por un 
equipo que nos ofrece su coche para 
pilotarlo. 


P.. 














Por lo que hemos podido comprobar en 
la versión beta, la conducción del 
coche es un poquito dura.. 


Hemos visto pocos efectos de lluvia tan 
perfectos como en este juego de Infogrames. 

De todos modos, es una pena que esas gotas no 
salpiquen realmente... es broma 


El modo retrovisor nos informa en 
tiempo real de la posición de nuestros 
adversarios ... 


> » - --—a 


nrvrnv TrSrnl 


rtrvntp ¿toir.sNi t>.~, ír- tüsw/i ’ .*<=>+4 


m Próximamente I 


5 - Las explosiones del motor son 
|| completamente reales -como en 
la imagen- igual que los 
destellos y reflejos. 
r ¿Pero todo esto será divertido? 


Dreamcast • Sega 0 Diciembre 

La fantástica simulación que pudieron 
disfrutar los usuarios de Nintendo 64 y 
Carne Boy estará disponible en breve 
para el recién estrenado invento de 
Sega. «F1 World Grand Prix» cuenta con 
la licencia oficial de la FIA (Federación 
Internacional de Automovilismo). Esto 
implica que todos los pilotos, escuderías, 
sponsor publicitarios y circuitos del 
campeonato del mundo de Fórmula 1 
estarán a nuestra entera disposición. 
Técnicamente el juego será muy supe¬ 
rior a lo visto en Nintendo 64 gracias, 




Bpm 


retornar 
Son boni 


nr • r ñ r Coi TTn tmht *ts**st sion 


M schumachf* 

■ TAQ MCl/CH' 


nrvtnn íToifiH'v -rTTTF 1 SMs^\s» ti ion 


en gran parte, al Power VR2. La tem¬ 
porada que cubre este título es la de 
este año (recién clausurada con la vic¬ 
toria de Makkinen). Sobre la jugabili- 
dad no hay ninguna duda: la mezcla 
de simulación y arcade nos pondrá 
los pelos de punta en todas sus rec¬ 
tas y curvas. Su salida está prevista 
para el mes de Diciembre... y ya 
estamos deseando jugar. 


rtrntnr /roí 


Estos *. 
legendarios fc 
vehículos ¿ 
-modernizados, 
eso sí- son los 5 
verdaderos ^ 
protagonistas c 
del juego. ^ 


PG CD-R0¡V¡° iVlicrosofl° A la venta 

En «Age of Empire» y su extensión «Age 
of Empire: The Rise of Rome» teníamos 
que ir avanzando en el tiempo constru¬ 
yendo nuestra propia civilización. 
Ahora, hemos dado un pequeño salto 
para colarnos en plena Edad Media. 
Aquí es donde entra en juego «Age of 
Empires 2», mostrándonos la era medie¬ 
val en todo su esplendor épico. Como 
en los anteriores juegos, nuestro objeti¬ 
vo será hacer de nuestra colonia todo 
un imperio indestructible que pueda 
resistir los ambiciosos embates de 
nuestros enemigos. Para ello, debemos 
administrar y organizar los recursos 
necesarios invirtiéndolos con cabeza 
para construir castillos, soldados, caba¬ 
lleros, catapultas... iya sabéis! 
Los gráficos siguen estando tan detalla¬ 
dos como siempre aunque ahora se 
nota un mayor trabajo en todos los 
escenarios y arquitectura de los compo¬ 
nentes de las diferentes construcciones. 

Uno de los importantes, seguro. 


BPm 


W \ U¡n .Toi hYn 


En el juego aparecen tanto vehículos 
GT2 como GT1 y prototipos. 


ri} \;>. * p *^oí fit-fM 
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Compañía: 

Infogrames 

Género: 

Velocidad 

Fecha de lanzamiento: 

L_ 

Diciembre^ 





















r r os ^ 
as de 
incipa- 
nes de 
como 
o el le- 
.ervido 
adores 
la re- 


Pero ya es hora de pensar en 3D y abrir 
nuestro conocimiento a las nuevas tec¬ 
nologías Y es que a «Soul Fighter* no le 
faltarán jugadores porque gracias a sus 
opciones de internet network - podre¬ 
mos compartir mesa y mantel con cual 
quier héroe de este hemisferio que nos 
pida guerra en colaboración. 

Sin embargo, io que está muy claro es 
que el impresionante apartado gráfico 
de «Soul Fighter» se moverá con una 
suavidad sorprendente y que los mas 


os que 
felices 
Y mira 
nsistía 
duda¬ 
das- y 
randes 
jartes, 
itinela 
? at'em 
gador. 
chado 
drá el 


•• Próximamente 


Este quemas ataca se 
parece demasiado a un tal 
Kingsley de Playstation ¿rrtf 
os parece?" 


finales gigantescos. 
Parece que las r y 
maneras 3D no 
l cambian las buenas 
¡costumbres 


La sangre estará presente en «Soul 
Fighter» porque normalmente el filo 
de la espada corta (es un chiste). 


Está o punto de llegar a 
nuestro país y es 

V seguro que «Soul 

V Fighter» gustará 
\ a los que 

\ siempre han 
£ \ amado y 

C* \ respetado un 
N». I género tan 

antiguo como 
los videojuegos... 


Todo el 

planteamiento 
gráfico de «Soul > 
Fighter» se basa en 
la era medieval... 
fantástica. 










de 40 personajes que in- 
corpora, contarán con ex- 
o 'e ?' " vi i ^ s o. C t ^Jj®¡IÉfé| 
más de 45 fases de ar.- i^|m¡3Q| 
fr ación cada uno jG¡EQ21« 

Para hacer frente a tanta 
amenaza contaremos con 
tres luchadores -como KjHj|||Í|pi 
mandan los cánones dási- 

eos : el guerrero, hi chica (j*y . 
espía y el viejo mago, que 
se mueven libremente j| 
dentro de un entorno tn- dH 

dimensional más que (jjjjOflf 
aceptable 

Además, uno de los logros del progra-' 
ma parece ser la ambientación conse¬ 
guida los mapas medievales han sido 
diseñados con una sutileza de colores 
envidiable y los acantilados, villas y 
castillos que podemos visitar a lo largo 
de los cinco mundos divididos en 12 
subniveles- pueden distraernos de ta¬ 
reas mucho más importantes. 

Y es que el control será sencillísimo 
porque apuesta por una diversión diá¬ 
fana, nítida y aplastante con multitud 
de variados golpes que duelen. 


«Soul Fighter» apunta muy buenas ma¬ 
neras y nos tiende la mano para que 
junto a sus opciones regresemos a los 
viejos tiempos donde los beat'em up 
2 D con sprites eran respetados y reco¬ 
nocidos por todo el mundo. Hasta su 
P llegada nos quedamos con estas boni¬ 
tas imágenes rezando, eso sí, para que 
incluyan una opción multijugador que 
nos permita compartir los zurriagazos 
con otros amigos Que es así como real¬ 
mente se disfrutan estos juegos i 

Nacho 


•» Próximamente i 


PC CD-ROM o Taita ° Diciembre 

Los encantadores dragoncitos de «Puzzle 
Bobble» vuelven a hacer de las suyas en el 
juego de inteligencia más completo de la 
serie «Bust a Move». Para su cuarta parte 
podremos disfrutar de las mejores partidas 
en modo arcade, historia o la interesantí¬ 
sima opción multijugador -vía red o inter¬ 
net- en nuestro querido PC. En el modo de 
toda la vida disfrutaremos de la misma 
jugabilidad a pesar de que han incluido 
una excusa con forma de historia para 
engancharnos a un montón de fases segui¬ 
das contra enemigos distintos. 
Pero donde más disfrutaremos de lo lindo 
será en las partidas multijugador ya que 
podemos retar a cualquier amigo o ser 
humano que viva en este 
planeta a una suculenta 
M 9 uerra bolitas. Su lanza- 
/ miento está previsto para el 
r \ mes de Diciembre y como ya 

sabéis, su tarjeta de presen- 
tación tiene grabada la palabra 
diversión con letras de oro... 


En la esquina 
inferior derecha 
tenemos un 


mapa que nos 
indica nuestra 
situación y la de 
los enemigos. 


Los personajes que aparecen 
en la pantalla tienen un 
tamaño considerabla 
Algunos son carismáticos. 

* otros feos y la mayoría muy 
horteras... 


i. ■» 

Si 1,33 

k,o sauis 


Soul Fighter 


Dreamcast o capcoiti o Diciembre 

Con el típico guión de invasión extrate- 
rreste y liberación terráquea, Capcom nos 
trae para Dreamcast la segunda parte de 
«Star Gladiator»: un juego que vió la iuz 
para Playstation hace tres años y sorpren¬ 
dió por sus bien planteados combates y 
por el gigantesco tamaño de los luchado¬ 
res. Ahora en Dreamcast recibimos más de 
lo mismo pero con un teórico poder gráfico 


Compañía: 

Mindscape 

Género: 

Acción 3D 

Fecha de lanzamiento: 

L 

Diciembre 
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de 128 bits y toda la magia que Capcom 
pone en todas sus creaciones. 
La principal característica de «Plasma 
Sword» es que cuenta con un plantel de 
contendientes más que aceptable ya que 
dispone de 22 personajes que podremos 
utilizar en nuestra cruzada por liberar 
V al planeta Azul del yugo opresor. 
\ «Plasma Sword» posee cuatro 

\ modos de juego diferentes -arca- 
\ de, versus, training y team bat- 
\ tle- y apoya parte de su encanto 
en una facilidad de manejo pas¬ 
mante y una espectacularidad grá¬ 
fica digna de mención. Acaba de nacer y 
ya tiene dos fuertes competidores: «Soul 
Calibur» y «Virtua Fighter 3 TB» 


- 
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del grupo 


•i Próximamente 


P TIME 
Woho?¡h$: 


Más de 12.000 
polígono* 
alimentan todo 
•I universo de 
«Radical OH ve». 

Que esta muy 
bien hecho, por 
cierto. 


Los efectos de luz no están 
nada mal. ¿eh? 


arena, 

cemento... 

realmente 

da igual sí 

queremos 

ser un 

conductor 


Radical Orive 


Compañía: Dinamic Multimedia 

Género: Velocidad 

Fecha de lanzamiento: Diciembre 


M ÍQIB BQ, 


Los buggies correrán por 
diferentes terrenos: arena, 
cemento e incluso hierba. 


Como veis, el 
aspecto de los 
coches es bastante 
interesante... y 




Este juego de Dinamic sorprenderá a propios y 
extraños por lo variado y bien hecho que está. El 
grupo español Xpiral está realizando algo grande.. 


C uando oímos hablar de un título 
español hay que prestarle una 
atención especial y si encima es 
como este «Radical Drive» entonces la ex¬ 
pectación es aún mayor. Y es que la nueva 
apuesta de los desarrolladores del diverti¬ 
dísimo «Speed Demons»trae consigo gran¬ 
des logros en lo que a juegos de velocidad 
3D se refiere. 

Para empezar, el apartado gráfico está 
muy elaborado. Los colores elegidos dan 
al programa un aspecto muy serio y gra¬ 
cias al engine -llamado Ambush- permite 
mostrar, sin despeinarse, complejos y com¬ 
plicados entornos poligonales a más de 


60 fromes -fotogramas- por segundo. Lo 
bueno que tiene este motor gráfico es que 
podemos jugarlo en cualquier PC con una 
calidad más que aceptable sin necesidad 
de utilizar una tarjeta aceleradora. 

Las rutinas de física 3D para el control de 
colisiones y demás efectos especiales 
-cristales transparentes, reflejos, nubes y 
sistemas de partículas- también han sido 
muy cuidados para redondear una am- 
bientación muy elaborada. 

Pero donde «Radical Drive» va a sorpren¬ 
der a propios y extraños es en las cinco 
modalidades de juego que posee. Xpiral 
ha querido imprimir la misma sensación 
de variedad a la hora de conducir a través 
de ios diversos terrenos y modos. Veloci¬ 
dad con vehículos normales, salto y sus in¬ 
genios provistos de un turbo 
especial, Cross con 
los monstruos 
de tracción to¬ 
tal dentro de 
escenarios con gi¬ 
ros imposibles, monster y 
ese peacho de coche con ruedas 
de tractor y, por último, el 
buggy que mezcla velocidad 
con algo de Cross. Cuando corra 
mos en alguno de estos modos 




veremos con asombro que los competido¬ 
res son bastante camaleónicos y se adap¬ 
tan a la perfección a cualquier obstáculo, 
poniéndonos las cosas bastante difíciles. 
De hecho, Xpiral promete que cada parti¬ 
da será diferente a las demás gracias a 
las tecnologías de Inteligencia Artificial 
utilizadas en el juego... 

Otro punto importante será el control: 
sencillo, rápido y muy intuitivo, parece | 
que se dejará manejar muy fácil¬ 
mente desde la primera partida. 

Queda muy poco para poder dis¬ 
frutar de este «Radical Drive» y 
nuestra primera impresión ha si¬ 
do bastante buena. Todo parece 
indicar que estamos ante un títu¬ 
lo muy importante y que 
conste que no hacemos 
patria... 

Nacho 


c 


La prueba con el coche 
^monster nojjarece, a * 
priori, estar a Ia altura. 
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Muchos son los que han exprimido la figura del príncipe de 
las tinieblas para llenar sus bolsillos. Esta vez será Microíds 
la que tome prestada la leyenda del más famoso 
chupasangres para crear un juego angustioso y terrorífico. 

\ na ^ as aven turas gráficas más tante realistas -que nos absorberán nada 




U L sorprendentes que hemos visto 
f últimamente llegará en forma de 
f r í "\ murciélago a nuestro PC: «Dracu- 
la» es su nombre y muerte, destrucción y 
sangre sus apellidos. 

La acción se desarrolla a principios de siglo, 
concretamente durante el año 1904 en 
Londres, siete años después de que Bram 
Stocker destruyera a Drácula en su famoso 
libro. Todo comienza cuando la esposa de 
Joathan Harker -destructor material del 
Conde-, escapa de su casa para ir a Transil- 
vania, tierra de vampiros desde tiempos in¬ 
memorables. 

Nuestro cometido en el juego será averi¬ 
guar dónde se esconde nuestra querida es¬ 
posa recorriendo más de 40 locali¬ 
zaciones diferentes, desde 
Inglaterra hasta Transilvania. Pe- j 
ro esta nueva epopeya esconde « 
una segunda búsqueda más im- W| 
portante aún que la primera: apo- 
yar con evidencias que el príncipe 
de las tinieblas sigue aún con vida 
y acabar con él... de nuevo y a pe¬ 
sar del miedo que nos produce. 

Para facilitarnos tan explosiva la¬ 
bor, Microíds ha tirado la casa ^ 
por la ventana y ha creado to¬ 
do un mundo lleno de so- 
brecogedora angustia y ^ 
desesperación que re- 
cuerda mucho al am¬ 
biente que creó 
Coppola en el 94 
con su famosa pelí¬ 
cula. «Dracula» posee 
unos gráficos 3D bas- 


más verlos por su belleza y nivel de realis¬ 
mo- que son la clave para asustarnos sin 
compasión. 

Trece serán los personajes con los que po¬ 
dremos dialogar a lo largo de toda la aven¬ 
tura y según Microíds lo harán en un perfe- 
to español. Además del gran nivel gráfico 
que presentan estarán llenos de vida -co¬ 
mo podréis comprobar por las imágenes 
que incluimos, la señora sujetando el can¬ 
delabro tiene una postura de muñeca muy 
natural y amenazante-. 

Uno de los efectos que Microíds ha cuidado 








más es el de la expresividad facial, pues só¬ 
lo con mirar a la cara de cualquier persona¬ 
je podemos adivinar sus pensamientos. 

Para que nos sumergamos en la historia, los 
programadores se han inclinado por utilizar 
la perspectiva subjetiva -recurso cinema¬ 
tográfico que otorga más tensión a la ac¬ 
ción- con la que es mucho más sencillo in¬ 
troducirnos en el mundo de terror y 
opresión que el príncipe de las tinieblas 
ha creado a su alrededor. 

Con esta carta de presenta¬ 
ción, Microíds nos ofrece un 
juego que puede llegar a 
convertirse en uno de 
los más aclamados 
pues tanto los gráfi¬ 
cos -preciosos-, co¬ 
mo la historia poseen 
los ingredientes nece¬ 
sarios para hacernos 
pasar unas cuantas horas 
de terror del bueno, que es, des¬ 
graciadamente, del que ya no se lleva. Con 
«Dracula» atrás quedaron los zombies o 




los dinosaurios y volvemos a los sustos na¬ 
turales, al miedo escénico de una Transilva¬ 
nia plagada de vampiros que quieren ha¬ 
cernos donar sangre como sea. 

¿Quién se puede resistir a encarnar el papel 
de cazavampiros? Coppola ya lo dejó claro: 
Drácula es un filón que nunca se agota y 
que todo aquel que lo exprime bien, llena 
sus bolsillos con alegría... y todo parece in¬ 
dicar que este juego será muy bueno. 

Gustavo 

Minas llenas de tumbas, cementerios, 
cuevas abandonadas... todo vale en esta 
nueva aventura. 
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La persona que descanse en esta tumba no tenía que ser muy querida... 
si no, la hubieran colocado un angelito. 



Dreamcast ° Sega° Diciembre 

Con eso de que cada día que pasa el 
snowboarding se hace un deporte más y 
más asequible -y sobre todo famoso-, 
las compañías desarrolladoras no pier¬ 
den la oportunidad de mostrarnos lo 
que se puede sentir a más de 
100 km/h encima de una de estas 
tablas. Sega, en un ejercicio de buenas 
intenciones, ha realizado un programa 
bastante completo. De primeras conta- 


Como podéis comprobar, el nivel 
de detalle de los escenarios es 
altísimo. ¡Fijaos en la vitrina de la 
puerta! 


y/ft 


La ambientación será uno de los 
pilares en los que se asiente el 
terror que quiere transmitir. 


mos con tres modos de juego muy inte¬ 
resantes, como es la típica opción de 
correr contra el cronómetro, el espec¬ 
tacular y difícl modo de hacer pirue¬ 
tas sin caernos y el típico arcade. 
«SnowSurfers» cuenta con escenarios 
muy variados y realmente preciosos, 
mostrándonos paisajes nevados con 
cascadas y bosques frondosos e 
incluso ciudades nocturnas repletas 
de nieve y precipicios. Su salida está 
prevista para el próximo mes de 
Diciembre y si nieva... pues mejor que 
mejor. ¡Dinglobén, dinglobén...! 


Esta es la pinta que 
tendrá el Conde 
Drácula en el juego... 
bastante más viejo que 
en la película y sin la 
perilla. 


Uno de los mejores trucos para 
encontrar a nuestra esposa será 
buscarla con este catalejo... con 
un poco de suerte podremos verla, 


PC CD-ROM 0 Dinamic ° Sin confirmar 

Con este original nombre, Dinamic 
Multimedia nos trae un juego bastante 
original en concepto, aunque, su esen¬ 
cia sea la de un buen «Sim City». 
Nuestro objetivo será el de crear todo 


El estilo de las edificaciones ha sido calcado de modelos reales por lo que el 
resultado final es muchísimo más impactante. 


un imperio de restaurantes de comida 
rápida utilizando tus dotes de empresa¬ 
rio, contratando personal, hablando 
con los sindicatos, decorando tus esta¬ 
blecimientos con todo tipo de mobilia¬ 
rio e incluso jugando sucio contratando 
a la mafia para deshacerte de los otros 
cinco restaurantes de la competencia. 
Todo en tiempo real. Gracias a esto, 
podremos tener momentos de acción 
con tiroteos y persecuciones. «Pizza 
Syndicate» se desarrolla en una pers¬ 
pectiva ¡sométrica con un interface 
bastante simple. Podremos jugar en 
más de 20 ciudades de todo el mundo 
realizadas con todo tipo de detalles 
donde la noche y el día y la posición del 
sol tomarán un aspecto muy relevante 
en el apartado técnico. 


Muchos Puzzles y 
misterios tendremos 
que resolver en esta 
nueva aventura si 
queremos recuperar a 
nuestra amada 
esposa. 


Compañía: Microíds 

Género: Aventura Gráfica 

Fecha de lanzamiento: Diciembre 







O Levanta suavemente 
el látigo, con un 
movimiento fluido 
hasta que la mano 
quede muy por encima 
del hombro. Procura 
evitar golpearte en la 
cara, suele doler. 


NZADOS: 




-' 


Q Control de artrópodos 


ón do emergencia 




demonios y al Ejército Rojo. Cuando el futuro 


^Lucas 


ird 


TM 


Todos 
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ODO DE EMPLEO DE UN LÁTIGO 
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0 Para realizar un perfecto latigazo, * 
cambia el peso de tu cuerpo del pie 
derecho al izquierdo. Concéntrete en 
lo que intentas golpear, lo que quiere? 
coger, a quién intentas hacer daño o 


© Mantón 


i 


ZatLilIMi! 


Para Windows 95/98 










O Para realizar un latigazo 
sonoro, dobla bien la muñeca 
y levanta y baja la mano de golpe 
¡Fustiga a gusto! 
































La Liga de las Estrellas, el 
Mundial, la Champions League o 
la Copa de la UEFA son razones 
más que suficientes para poner 
en circulación un videojuegoy 
esperar con los brazos abiertos 
sus pingües beneficios. 

Fútbol es sinónimo de alegría, 
tristeza, pasión, ilusión, 
competición y... negocio. 



S ^.obre todo en el universo 
europeo, el fútbol es el 
^ pan nuestro de cada 
m día: las conversaciones 
f diarias, las noticias que 
acaparan algunos informa 
tivos y el merchandising ha invadido todos 
los órdenes de nuestra existencia. 

Dentro de esa avalancha de productos ex 
elusivos, de nombres que jalonan nuestras 
carpetas y camisetas, aparecen los video- 
juegos que, año tras año, intentan abrirse 
paso a base de licencias oficiales que sue¬ 
len garantizar muchas ventas. 

Pero ya desde tiempos inmemoriales los or¬ 
denadores/consolas han tenido sus pro¬ 
pios desarrollos de fútbol -o soccer-. Nom¬ 
bres que os sonarán a chino, pero que 
pertenecen a la historia de los videojuegos 
como «Match Day», «World Cup Carnival». 
«World Soccer», «Kick Off», «Sensible Soc¬ 
cer», «Super Soccer», «Italia 90», «Emilio Bu- 
tragueño Fútbol» o «Michel Fútbol Master», 
son la base de todo el meollo que hoy po¬ 
demos disfrutar. Cada uno en su tiempo 
permitieron al género avanzar donde hoy le 
conocemos, con sus particulares opciones, 
perspectivas o técnicas gráficas. 

Desde las viejas 2D hasta las modernas, y 


poligonales, 3D sólo había un paso, 
el que la tecnología permitió dar al 
pasar de los escuálidos 16 bits hasta 
los 32 y 64. Era una guerra perdida de 
sprites contra polígonos, de rapidez contra 
suavidad y espectáculo, de imaginación 
contra realismo, de programación artesana 
contra automatización técnica... en defini¬ 
tiva. era una lucha desigual que buscaba 
enfrentar el fútbol contra el negocio que 
paralelamente crecía y que necesitaba de 
sagas que no costaran mucho poner en es¬ 
cena año tras año puntualmente. 

Y ese previsible fenómeno llegó: FIFA apa¬ 
rece por sexta vez consecutiva, ISS PRO an¬ 
da casi por las mismas cifras y nuestro PC 
Fútbol puede seguir presumiendo de darle 
en los morros a tanta multinacional que se 
olvida de que aquí tenemos una de las me¬ 
jores ligas del mundo. 

Con este variado catálogo de nombres, op¬ 
ciones y patadas, nuestra mejor recomen¬ 
dación es que analicéis, juguéis y os dejéis 
llevar por el que mejor reproduzca en vues¬ 
tras manos esa sensación de estar ante 
90.000 almas. Dejaros de carátulas, juga¬ 
dores famosos y campañas de publicidad: 
quedaros con la pasión del fútbol... 

José Luis 



20J ue ScmSG£> 















































I 



Eifolutinn 


E s para muchos el 
mejor juego de 
fútbol que exis¬ 
te, el que goza de mayor 
realismo y el que propor¬ 
ciona la experiencia más 
real de estar dispuntan¬ 
do un partido. 

Razón no les falta. Y es 

que desde su aparición „ n „ , Cui 

en Super Nintendo se _ Z _ 

han sucedido los éxitos a una veloci¬ 
dad de vértigo. International, Super, 
Star y Soccer son palabras asociadas 
actualmente a garantía y calidad de 
juego. Promesas que otros muchos no 
pueden cumplir. 

Después de la versión 98, que avanzó 
considerablemente las opciones tra¬ 
dicionales de esta saga, podremos 
disfrutar con este «ISS PRO Evolu- 
tion», otra maravilla que ha corregido 
los pequeños defectos del juego an¬ 
terior y que mejora otros como los 


movimientos y disparos a puerta. 
Ahora será posible, a través del Mul- 
titap, echarnos unas partiditas con 
otros tres aficionados al deporte rey 
en competiciones con selecciones es¬ 
tilo liguillo o Copa. 

Se ha retrasado su lanzamiento hasta 
Febrero, cosa que para muchos será 
fundamental a la hora de elegir otras 
opciones. Pero después de jugarlo os 
recomendamos que esperéis porque, 
simplemente, es el MEJOR.. 

José Luis , 
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International Super Star 
Soccer PRO Evolution 


Compañía: Konami 

Género: Deportivo 

Fecha de lanzamiento: Febrero 
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S i algo ha caracterizado siempre a 
este sensacional simulador de 
fútbol es el modo Manager que 
en esta nueva entrega viene cargado de 
sorpresas: la inclusión de un calendario 

de fichajes, poder partici- - 

par en la Copa Intertoto, 
entrenar más y mejor a tus j^| j 
chicos, sacar a la venta bo- * 

nos de temporada, subir o ^ 
bajar los precios según la 
zona del estadio. 

Son sólo algunas de las me- á 

joras que Dinamic ha reali- J 

zado con este sensacional 
simulador. Pero no conten¬ 
tos con esto, también han _ 


mejorado mucho el modo Simu- [' 
lación. Ahora podremos dife- ¡f 
renciar perfectamente a unos ¿ 

jugadores de otros, puesto que ii _ 

se han tratado al detalle sus caras -esca- 
- neando fotografías- Tam¬ 
bién contaremos con un tu- 
I torial de aprendizaje que 

v VfB' sera mu y P ara l° s mas 
\Gr inexpertos en «PCFútbol». 

Cuenta con la licencia oficial 
de LFP... es un producto es- 
pañol y su éxito año tras año 
u avala una puesta en escena 

J+Tf cada vez mas cuidada y es 

pectacular 

-— Gustavo 


Compañía: 

Género: 

Fecha de lanzamiento: 


Dinamic Multimedia 
Deportivo 
Diciembre 
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O tro año, otro éxito. Pero esta vez al 
FIFA le acompaña la coletilla de un 
año escrito con cuatro dígitos, para 
evitar rumores infundados sobre si pade 
cerá, o no, el tan temido efecto 2000. 

A pesar de este nuevo número, lo cierto 
es que FIFA sigue siendo el mismo de 
siempre: jugabilidad, precisión, especta- 
cularidad Electronic Arts, como cada 
año hace, ha mejorado lo que parecía im¬ 
posible y para la ocasión ha hecho desa¬ 
parecer la chepa de la que hacían gala al¬ 
gunos jugadores en la versión 99. 
También, sus movimientos son más flui¬ 
dos y precisos, y conservan los espectacu¬ 
lares regates que tantas alegrías y divi¬ 
dendos han reportado a Electronic Arts. 
Con respecto a la jugabilidad, en este 


nuevo juego se ha ajustado más la sensa¬ 
ción de control ya que en la pasada edi¬ 
ción dando tres o cuatro pases seguidos 
sin ningún rumbo terminábamos encon¬ 
trándonos solos frente al portero, para fu¬ 
silarle a placer sin ninguna compasión 
Por fortuna, ese tipo de jugadas no volve¬ 
rán a suceder ya que se han buscado una 
sistema de juego más elaborado, donde 


hay que fabricar las jugadas si que¬ 
remos llegar a puerta 
Los chicos de Electronic Arts han 
ajustado muy bien la velocidad del 

■ programa, dando mucha más 
sensación de control -en el 
anterior juego la rapidez era 
excesiva y en alguna oca- | — 


MÉVj sión perdíamos el mando i* 
sobre la pelota- ¡ . 

Una de las incógnitas que 
íSg nos vinieron a la mente al & 
KB ver que Cuardiola apare ggj 
mrj cía en la carátula del jue- 
* go fue ¿recaerá la maldi- — 
rj ción del FIFA también fi 
sobre este jugador? -co ^ 
mo sabéis todo, aquel que 
da su imagen para este progra- JP 
ma cae en un pozo de mal juego || 
y sequía goleadora 


ÉMPAl * 


K. Madrid SO-V> 


espera ^ ■■ ■ 
mos por el bien de la selección que en es¬ 
ta ocasión Pep se salve de la quema. 

Sin duda una de las novedades mas signi¬ 
ficativas es la posibilidad de poder mate¬ 
rializar una temporada al completo. Nos 
explicamos: podemos jugar la liga y al 
mismo tiempo la copa -de Europa, de la 
Uefa o del Rey-, o luchar por evitar el 
descenso y no bajar a segunda 
Estas cosas, que pueden parecer vanas 
para la gran mayoría de usuarios, son las 
que permiten a un juego parecerse a la re¬ 
alidad y trasmitir así toda la emoción del 
deporte rey. Un clásico que vuelve 

Gustavo 


Puntuación 


Notable 


Compañía 

Precio: 

Genero. )epv>* tiv< 


Electronic Arts 
6 990 Ptas. 
Traducción Si 


Es uno d» los <ne)o 

res snradadorev 
Poder terminar en 
secunda división 
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S i una palabra define a este juego 
es realidad uniformes, jugado¬ 
res, estadios y un montón de 
sponsor que ponen su logotipos para me¬ 
jorar el negocio que les aporta el fútbol. 
Este nuevo intento de Microsoft por llevar 
los mejores goles a nuestro PC huele a es¬ 
carmiento tras la puesta en escena, en el 
año 96, de un tal «Soccer» que no conven¬ 
ció a nadie: ni era bonito, ni jugable. 

Este «Fútbol Internacional 2000» acaricia 
con fuerza los entornos 3D para realizar 
un ejercicio bastante encomiable de fide 


lidad con el verdadero espectáculo del 
deporte rey y al que se han unido opcio¬ 
nes de juego bastante depuradas y un 
control más intuitivo que mecánico 
Gráficamente es muy atractivo, tiene 
detalles de importancia y ofrece compe¬ 
ticiones con selecciones nacionales 
-eso de los clubes lo dejan para intentos 
más regionales donde los beneficios es¬ 
tén asegurados- típicas en este tipo de 
desarrollos; que sí ligas, que si copas y 
que si campeonatos mundiales. 

José Luis 


fútbol Internacional 2 


Compañía: 

Género: 

Fecha de lanzamiento: 


Microsoft 
Deportivo 
Ya a la venta 
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Eso si, el trabajo de réplica 
de los estadios, uniformes 
y nombres de los jugado¬ 
res es considerable y pue- 1 
den aportar cierto grado 
de realidad a las partidas 6f 
aunque lo importante, la — 
diversión, es tan limitada como 
la gracia general que trasmite 
al que juega. 

Si «Canal + Football» fuera el 
— único simulador del 
mundo tal vez merece¬ 
ría nuestra atención y, 
como dice el refrán, "a 
¿ : ■ la fuerza ahorcan", 

r- . Pero existiendo otros 

nombres, desde luego, 
' es mejor que lo use- 

I rnos como última op 
' ción. Rómpase en caso 
| de incendio 

• _j José Luis 


w > Hk ■ o sabe- esperpénticos futbolistas que 

Bml mos muy se mueven lentamente, sin vi- 
¡1 bien có- sos de realidad, que son capa- 
I ■ mo encajar el gol ces de dar pases en profundi- 

de este simulador dad de espaldas en una 
de fútbol que nos posición que, a la fuerza, tiene 
ha dejado bas- que provocar roturas de tibias, 
tante fríos. peronés y rótulas... 

En primer lugar -^- „ _ . — 

jugamos con seleccio- _ ■"- r * , 

nes nacionales que cuentan 

con los nombres reales de los * ^ c 

jugadores y con bastantes op- ~ ^ 

ciones de juego. En segundo lu- 
gar se ampara en las tres di- i 

mensiones para ofrecer un ^ 
espectáculo que, aunque pue¬ 
da parecer complejo, se hunde 
cuando intentamos jugar al 

fútbol y asistimos al baile de ___ x 


Puntuación 


Suficiente 


Compañía: Infogrames 

Predo: Por confirmar 

Cañero: Deportivo Traducción: Si 


Nombre v. uniforme» 
y estadios reales, 
luga» con el no es 
muy estimulante. 
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S m lugar a dudas cree¬ 
mos que es el mejor si¬ 
mulador de fútbol que 
existe para la pequeña portátil 
de Nintendo. Con un control 
sencillo pero adictivo, Konami 
nos ofrece esta joya que será la 
culpable de que estemos horas 
y horas con ella entre la manos. 
Si hay una cosa que siempre ha 
caracterizado a esta 
pequeña máquina \ 
es la sencillez, y este * 
juego no es una ex¬ 
cepción pues con 
tres o cuatro pases 
bien dados nos enco¬ 
baremos en condi¬ 
ciones óptimas para —— 
lanzar un obús de 
forma circular con- 
tra e! portero del m 
equipo rival. 

Cuenta con casi todas las selec¬ 
ciones del mundo, y muchas op¬ 
ciones para guiar a nuestro 
equipo hacia la victoria. La difi¬ 
cultad de este juego es quiza 
un poquito elevada, pero des¬ 
pués de 333 partidas, segura¬ 
mente no habrá equipo que se 
nos resista. Si Master System o 
NES levantaran cabeza, se en¬ 
contraban con una consola 
diez veces más pequeña pero 
cien veces mejor. 

Gustavo 


IFORWftTIOH SELECT 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: 

Precio: 

Genero: Deportivo 


Konami 
5 890 Ptav 
Traducción: No 


Es el mejor simula 
dor para GBC 
Se podían haber mejo¬ 
rado los grafito*. 


E quipos y nombres oficiales ade¬ 
mas de la imagen de Ronaldo, 
son la carta de presenteción de 
un juego que carece de cierta jugabili- 
dad aunque, por el contrario, disfruta de 
un entorno gráfico casi inédito para la 
capacidad de esta pequeña portátil 
-nos quitamos el sombrero-. 

Uno de los inconvenientes con los que 
nos hemos topado son los parones en el 
juego, ya que casi siempre tendremos 
que quitarle la pelota al contrario tirán¬ 
donos en plancha, pero como el árbitro 
no es ciego, pitará falta a favor del con¬ 
trario la mayoría de las veces -lo que re¬ 
sulta monótono al cabo de un rato- 


PUntuatiun 


La traducción de este juego es bastante 
mala, puesto que el programa en vez de 
llamar al Atlético de Madrid por su 
nombre lo llama Manzanares, y a Guti, 
María Guti... 

No es un mal juego, pero nos ha defrau¬ 
dado bastante en el apartado de la di¬ 
versión porque hacerse con el balón es, 
muchas veces, misión imposible 
Pero una duda nos asalta ¿seremos noso¬ 
tros muy malos jugando, o es que real¬ 
mente la dificultad está por las nubes? Es 
el mejor gráficamente hablando. 

Gustavo 


Notable 


Compañía; 

Precio 

Género: Oeporuvc 


Infogrames 
5990 Ptas 
Traducción: Si 


lo* sensacionales 
grafito*. 

Divierte a empujo 
nev. 


► 1 

MOLINA 

PO 

71 

2 

CHAMOT 

DF 

74 

23 

SERENA 

DF 

72 

6 

SANTI 

DF 

79 

21 

TORRISI 

DF 

73 

18 

JUNINHO 

CC 

81 

22 

MENA 

cc 

83 

18 

ROBERTO 

cc 

77 

SPD 

sta:8G 

AGR 

: 75 
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Puntuación 


S ony se apunta a la fiebre del fút¬ 
bol y lo hace con un buen simula 
dor que peca de ser excesivamen 
te real. Y es que se echan en falta algunas 
fiorituras y más fluidez en el desarrollo de 

los partidos- si r-——-— --r- 

no aprendemos *.* E -*,V 

rápidamente a -- 

manejarlo solo j 
seremos capa ^ 
ces de protago \ 

nizar encuen \ *** /* * 

tros sosos y ' 

aburridos. 

Eso si, la recom 
pensa a tanta : 
practica será la - / 

cantidad de pa 
lizas -futbole¬ 
ras- que nos llevaremos hasta que nuestro 
nivel se encuentre a la altura de lo que 
Sony ha programado. Uno de los puntos 
fuertes de este juego es que cuenta con 
equipos y jugadores reales y perfectamen¬ 
te actualizados a la presente temporada 
Los comentarios del juego corren a cargo 
de Angel González Ucelai de la C adena 
Cope , y aunque de vez en cuando suelte 
joyas como "¡buen desafio!, el nivel gene¬ 
ral de la traducción es bastante digno 
Lo que no quita para pedir desde aquí que 
quienes localicen los programas tengan un 
poquito mas en cuenta la jerga futbolisti 
ca . que para eso esta 
Uno de los aspectos que más se han cuida 
do son los movimientos de los jugadores y, 
aunque están muy bien logrados, son bas 


\ fíi>WO* w Vi . 1 ** 4* "V \ ,vs * ‘ 
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tante lentos, lo que da cierta sensación de 
torpeza en algunas ocasiones. Aunque pa 
ra deleite general está el soberbio trabajo 
de diseño de los estadios la calidad y am 
bientacion de éstos es impresionante ya 

‘ ‘ 7- que tanto el público co 

f -y \ a^«- mo las vallas publicita 

rías o la estructura y 
. ^ escala de los objetos 

han sido realizadas de 
una forma y manera 
magistral. 

' En definitiva. Sony nos 
V.M, ofrece un juego bastan 

? ^ ¡ te bueno, pero que no 

llega a convencer a los 
verdaderos jugones. 
pues su dificultad y len 
titud le restan muchos 
enteros antes de controlarlo por completo 
Si pasáis ese peligroso camino de aprendí 

zaje. os resultará impresio _ 

nantemente real 

Con algunas pequeñas do 

sis de arcade, el invento hu 

biera mejorado infinita 

mente A pesar de todo 

eso, es una gran juego que 

desde luego supera a los , - 

horribles “Adidas Powers 

ports Souer» Si el año que 

viene se confirma una con /y 

tinuactón. entonces sera 

señal inequívoca de que 

“Esto es fútbol» ha tuncio- ÍLuíftí *Xx 

nado como esperaban. fV t \ 

Gustavo 
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Esto es Q A 

Fútbol Notable alto 




Compañía 

Precio: 


Sony 
7.990 Ptas. 


C8C 

I • la sensación de re# 
lidad es total 
Se echa de menos 
algo mas dt arcado. 


Genero >epornv* Traducción Si 
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L a recién estrenada consola de Se¬ 
ga dispone ya de su propio simu¬ 
lador Aunque pudimos ver una 
versión inacabada el pasado verano, lo 
cierto es que «UEFA Striker» no ha varia¬ 
do en exceso las v 

virtudes que hemos apE pife ror 
podido ver en 
Playstation 

En opciones de jue- y 

go y todas esas co- / ° > ¡f, 

sas sigue igual 3Br~ ■» $ 
-mayor rapidez por 

razones obvias- BrBff ML - 1 ' jJz 
pero donde si es po- tttdí % 
sible apreciar una 
mejora considera- ‘M 


ble es en el apartado gráfico. Dreamcast 
cumple con creces el trabajo encomen¬ 
dado mostrando entornos gigantescos 
con una fidelidad, suavidad y definición 
envidiables. Cosa, por otro lado, obliga¬ 
da si tenemos en 
—cuenta los años que 
separan el desarrollo 

de cada una de l as 

consolas.. 

control se mantie- 
ne mtact0 > ,os clubes 
* y selecciones cuentan 

con los nombres y uni- 
formes oficiales y el 
reclamo de la licencia 
UEFA puede acercar 


hasta sus carnes a un buen número de 
aficionados al fútbol. 

En definitiva, «UEFA Striker» en Dream¬ 
cast se convierte en la única posibilidad 
de jugar al deporte rey con la calidad y 
opciones mínimas que deben tener este 
tipo de programas por lo que, guste o no, 
debéis pasar por su aro 

José Luis 
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E ste juego podría ser consi¬ 
derado como el más com¬ 
plejo de todos los que he¬ 
mos podido ver: gráficamente muy 
acertado y jugablemente divertido, 
aunque muy arisco. Nos explicamos. 
A diferencia de muchos otros jue¬ 
gos donde el control es más senci¬ 
llo, este «UEFA Striker» tira más ha¬ 
cia la senda dibujada hace muchos 
años por Dino Dini en su «Kick Off» 
donde los pases y disparos debemos 
dirigirlos nosotros, sin la ayuda de 
la máquina. 

Esta vertiente de juego mucho más 
compleja, se ve recompensada, 
cuando controlamos el invento con 
cierta maña, por un mayor número 
de posibilidades de juego casi rea¬ 
les. No llega evidentemente al con¬ 
trol del clásico que cuando detenía¬ 
mos al jugador perdíamos el balón, 
pero sí se acerca bastante a la hora 


de centrar a los 
compañeros: si no 
dirigimos el balón ^ 

al lugar donde hay 
uno, realizaremos 
un pase sin mucho 

Pero lo realmente ~ rf 
importante del jue¬ 
go es el equipo de . 

programación: Ra- '- ^ 

ge, responsables de legendarios tí¬ 
tulos como «Striker» de Playstation, 
son unos reconocidos futboleros que 
por encima de todo son capaces de 
hacer títulos divertidos. 

Es en esa experiencia y la licencia 
de la UEFA conseguida la que ga¬ 
rantiza que este «UEFA Striker» lle¬ 
gue a los niveles exigidos y alcance 
un nivel muy alto que esperemos 
sea mejorado en futuras versiones. 


UEFA StPiker 

Notable 



. Compañía: 

Infoaramet 

[f PC Precio: 7.490 Ptav (PSX) 

V DC j Género: Deportivo Traducción: Si 

Divertido, real y con 
«quipos españoles. 
Cuesta cogerte el 
tranquillo al control. y 

4lÉ 
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Crear el Theme Park perfecto en tu PC no podía ser más fácil 

www.themeparkworld.com 


www.electronkarts.es 

Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 

Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta l.° Local 2 28037 Madrid España Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 
TEIÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 

019-99 Electronic Arte Inc. ThemePsrk, Bulttrog y ol logo de Bultfrog san marcas comerciales o marcas registradas de Electronic Arts Inc. en EE.UU y/o otros países. Todos los derechos reservados. Bultfrog Productlons Ltd. es una empresa de Electronic Arte m Inc. 
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Los efectos de luz están muy 
conseguidos y más de una vez 
nos quedaremos ciegos. 


La cámara del espectador nos permite 
seguir todo lo que está ocurriendo en la 
partida... ¡mola mazo! 


El rifle de 

francotirador es___ 
bastante lento, siri^ 
embargo, de un^n 
sólo tiro podreí^H 
acabar con 
nuestro enemigo. 


os personajes 
están muy 
detallados. 
«Unreal 
Tournament» 
es todo 
espectáculo. 


No os x 
extrañéis aU 
ver esta 1 
imagen. En \ 
este juego se * 
puede Hacer * 
mucho, muchtf 
daño a 
nuestros 
enemigos. K 



«Unreal Tournament» llega al mercado co 
primer simulador de arcades multijugadoi 
Es la hora de que «Quake III Arena» tiemb 


nrtn/Sn 


esde hace muchos años se han vis¬ 
to miles y miles de clones que imi 
taban con más peno que glorio al tí 
tulo que sentó las bases de! prolrfíto género 
de los arcades 3D en primera persona «Do 
om», «Quake» o “Unreal'* han sido alumnos 
aventajados de «Wolfstein 3D» pero fue la 
invención casi obligada de las opciones mul- 
tijugador bum nacido masivamente al am¬ 
paro de Internet- las que multiplicaron por 
mil sus horas de juego. 

Esta nueva forma de ocio colectiva permitía 
a miles y miles de jugones pegarse en cam¬ 
pos de batalla donde la estrategia y el buen 


control inclinaban la balanza a un lado u 
otro Visto que eso de las partidas multi 
• tudinarias vende, Epic Carnes ha decidí 
do lanzar la segunda parte de su clásico 
«Unreal» con una peculiar orientación 
hacia ese modo multijugador 
“Unreal Tournament» es la apuesta mas fuer 
te que existe en estos momentos en el gene 
ro de la Acción 30 en primera persona y, 


Perplejos nos ha dejado el dise 
ño de estos inframundos Ya 
sea en interiores o al aire libre, 
en cavernas o en el mismísimo 
espacio sideral, «Unreal Tour- 
nament» nos ofrece mapas muy tí 
trabajados y, sobre todo, pen i 
sados. Así, cada nivel tiene sus / 
propios pros y contras para ha / 
cernos pensar mucho antes de 
disparar. Por eso, es recomen 
dable echar un vistazo antes de co¬ 
menzar con la opción de cámara libre. 


j, vis¬ 
to lo visto, puede quitarle el trono al 
aspirante de id Software. «Quake 111 Arena' 
Técnicamente «Unreal Tournament» se sitúa 
muy arriba Y es que tanto escenarios como 
personajes tienen un nivel de detalle desco¬ 
munal y los movimientos son de 
todo menos malos: encima de ser 
/ super rápidos garantizan una velo¬ 
cidad de disparo por segundo que 
ya quisiera para si el mcombusti 
ble Harry el Sucio 
Y eso que todavía no hemos habla¬ 
do de los mapas: perplejos anda 
mos todavía tras el impacto súbito 
de comprobar la calidad de la ar 
quitectura que tienen los distintos 
>. inframundos nacidos al amparo de 
la privilegiada imaginación de sus 
programadores Cada fase ha sido 


En ese recorrido podréis ver los atajos, 
huecos, armas, ítems y lugares donde 
podéis apoyar vuestra sólida estrate 
gia de ataque. 


«Unreal 
Tournament» 
cuenta con 
nueve armas 
más una 
especial. Ésta 
última se 
encuentra 
escondida, pero 
es devastadora. 


f 'ostcion: 
rasión O 








sensibili¬ 
dades pero 

. a se trata 

únicamen- 
1 te de un vi¬ 

deojuego. 
Recordad 
que no de¬ 
béis hacer 
lo mismo 
con ese 
pescadero 

tan molesto de la esquina que 
siempre os da mal el cambio... 


Í «Unreal Toumament» es un juego 
bastante violento. Las armas que 
usaremos para deshacernos de 
nuestros enemigos y así ganar la 
partida son bastante crueles y san- 
guinarias. En más de una ocasión 
^ nos convertiremos en espectado¬ 
res directos de una mutilación, una 
amputación o una extracción de 
sangre sin permiso del donante. 
AVISO IMPORTANTE: esta escenas 
no deben ser tomadas en cuenta. 
? Cierto es que pueden herir ciertas 


Existen dos tipos 
de ataque: el 
principal y el j 
secundario. 
Dependiendo doÉ 
utilizado, las 1 
armas se 
comportarán de 
forma diferente. 


El colorido y variedad de todos los ipapas 
es uno de los principales puntos fuertes 
de «Unreal Tournament». 


Hay momentos en los 
que es mejor avanzar 
sin parar de disparar., 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: GT¡ 

Precio: 6.990 Pías 

Género: £ ion «D Traducción: Sí 


pensada para plantear diferentes es-, 
trategias durante la batalla 
Pero donde más nos ha dejado bo¬ 
quiabiertos este «Unreal Tourna 
ment» es en el vendaval de diversión y 
pique que ha inundado la redacción 
nada más introducir el CD en el PC 
Los diferentes modos de juego y la ca 
lidad de la inteligencia artificial de 
los enemigos contra los que luchare 
mos nos van a tener atados durante 
horas frente al ordenador tratando de 
dominar un mapa, capturando la ban¬ 
dera del enemigo, realizando misio¬ 
nes especiales o aniquilando sin ton 
m son -«Unreal Tournament- es diver¬ 
sión sin complicaciones. Exclusiva¬ 
mente para mayores de 18 años 

Nacho 


Objetivo: acaba» iodos los modos 
de juego y proclamarte campeón del 
Torneo Unreal. 

Modo de juego: agarre fuerte el 
ratón y no mires... 


N° de jugadores: 1 

N* de mapas: 32 

Modos de juego: 5 

Armas: Sí 

Violencia: Absoluta 


Requisitos mnimos 


Pentium 200 MMX 
32 MB RAM 
Aceleración 3D 
opcional 


Poder jugar en modo muttijuga 
dor sin conectarte a internet 
Demasiado vicio... 


Guáés iréumM/m 

para tjue 

lila te piendas 


- - -.- - ■■■ ■ ■ . rr ———— 

En este apartado 
váis a encontrar el 
nombre del juego. 
Estar muy atentos 
ai sistema que 
comentamos no 
vayáis a 
confundiros con 
otros títulos que 
suenan igual y que 
nada tienen que ver 
con el que estamos 
comentando. 

1 > 

En Juegos & Cía vamos a hablar, únicamente, 
de las consolas y ordenadores que están 
realmente operativos en el mercado, es decir, 
aquellas plataforma» qw tienen un ritmo 
continuo de lanzamientos o que, muy a 
menudo, varían su oferta. 

FS |¡ El clip con ei distintivo quiere decu 

* - * que, de todas las versiones disponibles 

del juego, ésa os la comentada 

R ~T Mientras que si el clip tiene eJ circulito 

L - J . quiere decir que existen versiones 
para ese sistema pero no han sido comentadas 
dentro del Test ^ 

Según el tipo de 
juego podréis 
encontrar en este 
apartado datos sobre 
número de jugadores 
niveles, coches, 
enemigos, armas 
violencia, editor de 
circuitos. IA de los 
personajes... así. 
tantos como géneros 
abarquemos en 
nuestras páginas. 

Con dos escuetas, 
cortas, 

descriptivas y 
concisas frases 
vamos a 
comprimir lo 
mejor y peor del 
juego comentado 
Tal vez nos 
quedemos cortos 
o... tal vez nos 
pasemos. Importa 
la sensación 

- 


'^Puntuación 


Star Wars Hacer 




Notable alto 


Compañía: LucasArts 

Género: Velocidad 

Precio: 6.990 Ptas. PC/9.990 Ptas. N64 




Objetivo: conseguir el título de 
mejor piloto de vehículos POD de 
la galaxia. 

Modo de juego: velocidad sin ape¬ 
nas tocar el suelo a 950 Km/h. 




N° de jugadores: 1 ó 2 

N° Circuitos: 21 

¿g N° POD Racer: 22 

Armas: No 

Violencia: Ninguna 

Rápido y muy divertido. 


Requisitos mínimos 




Pentium 166 MHz 
Necesaria 
aceleración 3D 
32 MB RAM 

■HMI 


/ 


✓ 


Difícil en fases avanzadas. 



_i 




■V 

DIF 

SON 

ORA 






/tii/ii', ilnlfrun/tt 


Itift/i ti/tittts nnnimos 


Llegamos al meollo de la 
cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa 
sensación que nos trasmite 
el juego después de 
probarlo durante varias 
horas. Nuestro sistema de 
puntuación es idéntico al 
de vuestro profesor de 
Geografía: 

0.0-2.9- Muy deficiente 
3 0*4.9 Insuficiente 
5.0-5.9- Suficiente 
6.0-6 9- Bien/Bien Alto 

7 0-7 9- Notable bajo 

8 0-8 9- Notable alto 
9.0-9.9- Sobresaliente 


La compañía, el idioma, 
el precio, el género, el 
objetivo y los modos (o 
modo) de juego: aquí os 
vais a enterar da «sos 
datos importantes que 
desvelan de verdad 
cómo es el titulo. 


Estos datos, que recogemos 
directamente de las compañías, son 
los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el 
juego. Debéis saber que muchas 
veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione 
correctamente. 


flirt tt , %/aSnrtU ‘hnto;. 


Cnni/tnHlJín-nn 


En Juegos & Cía. vamos a pasar 
por el ojo crítico otros cuatro 
aspectos más, al margen de la 
puntuación: dificultad, sonido, 
gráficos y jugabilidad Así 
tendréis una idea más aproximada 
de cómo son los demás apartados 
del juego- _ 


Cuando comentamos un 
juego de consolas, 
veréis una lista con 
todos los periféricos que 
podéis utilizar con él. 
Sólo nos referimos a los 
más populares... 











El Vfflocirraptor qu edanejn ps bajo estas 
línflfe se ha enamorado Je nuestra querida 
anro?* Su vestidito made in Dior le ha 
puéfto de los nervios... ¡en fin! 



problema vfi 
escepario/y \ 
i corpriicados. 

X* 


El tamaño de eit^hmtjléses 
iiastante gran^MpRr 
PlayStatiorrffljJpÍKtn» ningún 
problema gBWwra de manejar 
escenaridtypersonajes tan 


No todos los enemigos van a pie. Aquí, por 
ejemplo, tenemos al ancestro de un periquito 
negro con su fantástico pelaje color carbón. 
¿A que es rico? 


"TáTitos bichos paraban pocas, 
balas", debió pensaYnuestra' 


amiga. «Dfnp Crisis» es una 
' * aventura muy, pero que mu/ 


La fuerza que tiene nuestra 
protagonista en los brazos es... 


~ fp h¿ 


3 


f T 


No penséis mal: este Velocirraptor 
quiere ayudar a nuestra amiga a 
levantarse y enseñarle dónde está la 
puerta de la isla... 




• 4 


'í. 'M 


La alargada sombra 
de «Resident Evil» 
planea amenazante 
sobre el próximo 
lanzamiento de 
Capcom... ¿estará a la 
altura «Dino Crisis»? 




LlYrV. I r 



I género de terror está de enho¬ 
rabuena: la magia de Capcom ha 
regresado y nos ofrece «Dino Cri¬ 
sis», un nuevo título que nos hará 
pasar mucho, mucho miedo. 

Y es que Capcom ha fusilado la idea de 
Steven Spielberg y ha conseguido com¬ 
primir en un juego toda la tensión, ner¬ 
viosismo y terror de un Parque Jurásico 
cualquiera. Como todos habréis visto, el 
principal argumento de «Dino Crisis» 
para darnos miedo es el uso de cinco es¬ 
pecies diferentes de dinosaurios que 
han sido diseñados con una maestría 
admirable, aunque a lo largo de la aven- 

Nuestra protagonista comparte aventura con otros dos 
compañeros. El uso del walkie-talkie es esencial en 
muchos momentos del juego. 


L 




¡Buenas noticias! He arreglado el 
sistema de control 


tura este número sea escaso. 

En esta epopeya dinosáurica -bonito 
palabro- los escenarios se muestran de 
forma muy diferente a lo visto en «Resi¬ 
dent Evil». Para la ocasión, Capcom ha 
decidido realizar todo el juego en 3D 
olvidándose de aquellos entornos pre- 
renderizados, poniendo todos sus es¬ 
fuerzos en reproducir unos bonitos y 
complicados mapeados poligonales. Es¬ 
te cambio ha gustado bastante a la au¬ 
diencia, ya que ahora no hay movimien¬ 
tos bruscos de cámara cuando el 
personaje se sale de la pantalla. 

Otro de los puntos que ha mejorado in¬ 
finitamente es el de la ambientación. 
Los dinosaurios tal vez sean más repe¬ 
titivos -por escasos- que los zombies, 
sin embargo imprimen una tensión al 
juego que «Resident Evil» desconocía 
gracias en gran parte a que los saurios 
son más rápidos y letales 
La verdad es que el nuevo título de Cap¬ 
com nos ha entusiasmado pero desgra 
ladamente le hemos encontrado un 
roblema. Y es que «Dino Crisis» se 
uestra muy parecido a la saga «Resi 
ent» tanto en el control como en la di 
ersión. Esto, que podrá parecer exce¬ 


lente, no lo 
es tanto si 
imaginamos el 
esfuerzo que debe¬ 
mos hacer para disociar uno del otro 
cuando jugamos: hay momentos en los- 
que creeremos estar haciéndolo con 
«Resident Crisis», y en otros con «Dino 
Evil»... iups!, perdón. 

Pero al final, si pasamos esto por alto, lo 
cierto es que «Dino Crisis» nos entusias¬ 
mará por su agobiante argumento y por 
la cantidad de puzzles y secretos que 
tendremos que resolver. 

«Dino Crisis» es un juego notable, que 
no llega al sobresaliente por que no se 
libera de la influencia de «Resident 
Evil», sin embargo aporta originales no¬ 
vedades como para convertirse en un 
mito. Ya sabéis, lo mejor para disfrutar 
de él es hacerlo a solas, durante una no¬ 
che lluviosa, con las persianas bien ba¬ 
jadas y una buena cadena de música. Si 
Spielberg fuera dinosaurio 

Nacho 


Más de una vez saldremos 
por patas al ver uno de 
estos graciosos 
Velocirraptores. Son 
rápidos, esquivos y algo 
pesados. 


J 


Está de 
moda entre 
los agentes 
secretos el 
uso de un 
micrófono 
orejero para 

escucharla^» 

órdenes. 


Los dinosaurios están realizados 
con un diseño muy Spielberiano. 

É? 




4 ' 


~ r 


“Menos hablar y más actuar", pensó 
nuestra protagonista... 


IV I 

■V " 


/ 


i ? 




El juego, como véis, 
está traducido al 
castellano. Aunque 
las voces sigan en 
inglés da gusto 
entender todo lo 
que ocurre. ¡Un diez 
para Virgin! 


* 


aventura se 
desarrolla en t^ia4sla.~ 
Lo^escfenarios son 
bastante variados, 
teniendo fases en la 
~~ jungla y otras en 
instalaciones súper 
modernas. 


\ 


Con simples 
disparos no 
conseguiremos 
tumbar a esta 
máte de carne, 
/antes hay que 
| cansarle a 
carreras. 


i 


Le han rajado el torso 


Algunos personajes p 

paites importantes de su 
cuerpo a lo largo de la historia. 


i 


a 



Dino Crisis es un juego bastante cruel. 
Y es que la naturaleza de estos lagar 
titos les pide alimentarse constante¬ 
mente, para pagar un hambre atroz. 



Desgraciadamente, los problemas em 
piezan cuando nosotros somos el pla¬ 
to fuerte de su cena... 

Tal vez una de las escenas más bestias 
de «Diño Crisis» es la del pri¬ 
mer enfrentamiento con el po- 


- 


S 


N 


deroso Í-Rex: nos encontramos en una 
habitación aislada y un científico a 
punto de morir. Charlamos tranquila¬ 
mente con él... todo parece normal. 
De repente el cristal salta en mil pe 
dazos y entra arrolladora la cabeza 
del Tiranosaurio que se 
zampa, en un santia¬ 
mén, al pobre científi¬ 
co. Con los nervios tem¬ 
plados por el dolor y sin 
pensar mucho porque 
no hay tiempo, debe¬ 
mos escapar de aquella 
trampa sin emular las 
hazañas de nuestro 
científico-bistec. 

¿Estáis preparados para 
«Diño Crisis»?... 



Dino Crisis 




CpT 

M ■! ■ 

■N64 


Compañía: 

Precio: 

Género: Av. Gráfica 


Notable alto 


Capcom 
7.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: encontrar ai científico que 
provocó los desastres que están 
ocurriendo en la isla... 

Modo de juego: resuelve ou/zles y 
enigmas hasta encontrar al culpable 


N° de jugadores: 
Interacción: 
Clases de dinos: 
Armas: 


1 

Media 

5 

Sí 


Compatible con 

Memory Card 
Dual Shock 


Violencia: 


Te muerde 




La ambientacion y la historia. 

Nos recuerda a Resident Evik 

- - 




-- 


OIF SON ORA lOC 
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Los terroristas Serbios -eso 
suponemos- tienen retenidos a los 
altos mandos de las tropas aliadas. 


Las ciudades 
yugoslavas están 
completamente 
destruidas por los 
ataques aéreos. En esas 
ruinas se desarrolla 
nuestra misión. 


El Metropolitan de Nueva York ha sido 
tomado por un grupo terrorista. 


A las puertas del museo las cosas están 
tranquilas: los tiros vendrán después. 


Red Storm se aventura con una segunda 
entrega del súper éxito «Rainbow gifc* 
donde los terroristas, mafias y ejércitos 
malignos siguen haciendo de las suyas. 


Según 
realicemos 
ordenadamente 
los objetivos de 
la misión, las 
cosas se nos 
pondrán más 
fáciles. He aquí 
un rehén 
liberado de su 


j ^ os llamados juegos 
de comandos son 
ejercicios más o menos serios 
de llevar la realidad hasta 
nuestro ordenador con la me¬ 
nor pérdida de realismo posi¬ 
ble. Definido así -parece una 
fórmula matemática que fun¬ 
ciona milimétricamente- la 
cosa no tiene muy buena pin¬ 
ta, más bien al revés... 

Pero la segunda parte de 
«Rainbow Six», apodada «Ro- 
gue Spear», no ha querido per¬ 
derse la emoción de volver a 
los brazos de sus miles de ¡ncondiciona 
— les con más de lo 


El modo ' 
OBSERVER nos 
permite 
contemplar la 
acción desde el 
punto de vista 
de cualquier 
soldado.. 


En el desierto no hay muchas 
cosas salvo petróleo, gases 


tóxicos y soldados enemigos. 


OBSERVER 


des del escenario y ad¬ 
versidades climáticas. 
«Rogue Spear», además, 
ha realizado un impor¬ 
tante esfuerzo de ac¬ 
tualización 


El detalle gráfico del juego ha 
sido cuidado al máximo. Y con 
el uso de una tarjeta 3D el 
alucinamiento puede ser total. 


en todos 
sus escenarios. Ahora, 
nos parecerán muy fa¬ 
miliares gracias a los 
sanguinarios teledia¬ 
rios que padecemos al 
mediodía: "que sí la 

guerra en los Balcanes, _ 

que si las mafias Rusas, que si los grupos 
terroristas de Oriente Medio...". 

ición son las I ‘' Ro 9 ^ Spear» es un 

ligrosas de mu V buen J ue 9° 9 ue 

trata de divertirnos 
con tranquilidad, 
completando misio- 
V' nes que dependen 

£ muchas veces del 

w “ chasquido de un pa- 

lillo, pero que gozan 

; -- de un realismo tan 

digno que creeremos estar dentro 
de un grupo de asalto en una mi¬ 
sión suicida. 

Red Storm podía haberle dado un 
par más de vueltas a la idea gene¬ 
ral, depurando opciones y uniendo 
otras nuevas que multiplicaran lo 
visto en «Rainbow Six» pero cuan¬ 
do se trata de una fórmula que ha 
sido devorada por miles de jugado¬ 
res en todo el mundo, ¿realmente 
merece la pena arriesgarse a remo¬ 
zarla cuando está demostrado que 
funciona?: al que no le guste, ya sa¬ 
be lo que tiene que hacer... 

José Luis 


cuenta con los mejores hombres, medios 
tecnológicos y armamento. 

Por lo dicho al comenzar, muchos cree¬ 
réis que nos encontramos ante un arcade 
descerebrado de esos en los que única¬ 
mente debemos preocuparnos por dispa¬ 
rar a todo lo que se mueva. Pues no, para 
gozo de los que conocen a estos chicos 
de «Rainbow Six», la mayoría de misiones 
disponibles son ¡n- -—- 7 - 

trincadas puestas en Las misior ! es de tni 

J , , mas emocionantes 

escena dentro de 

A . jL . todo el juego, 

mastodonticos esce¬ 
narios en los que, en¬ 
tre otras muchas mi- ^ ^ l 

siones, debemos ^ 

salvar a unos incau- * 

tos rehenes de un J * 

clan integrista. --- 

Todos estos recados, que no pueden ser 
resueltos por el viejo método de dispa¬ 
rar primero y preguntar 
después, necesitan de 
complejos planes de ata¬ 
que que nosotros debe¬ 
mos supervisar paso a pa¬ 
so: desde la elección de 
los soldados hasta el ar¬ 
mamento que portan. To¬ 
do, cada detalle, cada 
movimiento, debe ser 
planeado con antelación 
echando un vistazo -pre¬ 
ferentemente- a los 
objetivos, particularida- 


mismo. 

En el juego, manejamos 
el destino de una fuer- 
. za internacional que 
actúa allí donde un 
grupo terrorista o 
mafioso pone 
IflRk sus manos pa- 
ra hacer 
mal. Como 
I respuesta, 

todas las 
naciones 
civilizadas 
han deci- 
1 dido pro- 
/ V J® tegerse 
con este 
1 > 4 ^ ^ cuerpo de 
élite que 


Puntuación 


Notable 


Compañía: 

Precio: 

Género: ircade 3D 


Red Storm 
6.990 Ptas 
Traducción: Si 


Objetivo: completar las diferentes 
misiones de pacificación a lo largo 
de todo el mundo. 

Modo de juego: piensa vomo vas a 
atacar, dónde y de que manera... 


En la destruida 
iglesia podemos 
rezar antes 
de entrar a 
saco... 


N* de jugadores: 
N° Escenarios: 

IA Enemigos: 

Armas: 

Violencia: 


Requisitas mínimos 


Pentium 233 MHz 
Aceleración 30 
opcional 
32 M8 RAM 


Media 


Parece un simulador, huele a 
arcade, pero sabe a diversión. 
Es difícil hincarle el diente. 


ufí 

■ 1 


1 
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Playstation 


EA SPORTS y el logotipo fíe 


son mar; o mar « : ,Ralis fie Electron. Aits cu 'os Estados' Inicios y/u oíros pa Pn Juc'o olici.il I» v latió PEA 1977 FU A TM i i w ,(o ib nu »•.. nombre ex met< lales son ptopx 

PlaySMion y el logoin» (le Ij PlaySlation son inarcas regisIraJas de Sony Computer Cntortommenl Inc, i 


sus mjiecPéOS propálanos 




Dame espectáculo, dame íútbol, dame FIFA. 


Dame pases ajustados, regates increibles, asistencias de gol. 
Dame entradas duras, remates imparables, paradas de ovación. 
Dame voleas imposibles, goles decisivos, gritos de emoción. 


t2Z+m i-* 


FIFA 








horas de diversión con nuestros 


programa nos ofrece... ¿os parece poco? 


Puntuación 


Horas, horas, horas y 
horas de diversión. 


notable alto 


PSX 


Compañía 

Precio: 

Género nulidad 


Atan 
Por confirmar 
Traducción: Si 


Como todo io bueno 
se acaba pronto 


C.KA MH. 


ven capaz de aguantar las embestidas de 
esas bestias corrupias modernas estilo 
«Tomb Raider». «Pong» es la definición sen¬ 
cilla de la palabra videojuego. 

Gustavo 


En esta original fase tendremos que lanzar la 
bola como si de una caña de pescar se tratara 

m't 


A finales de los setenta llegaron al merca¬ 
do Español unas bonitas consolas -tal vez 
las primeras- que contenían en sus tripas 
un único y, por aquél entonces, revolucio¬ 
nario juego. Su nombre, «Pong». 

Dos simples palitos y una pelotita -cua- 

' • * c 


f 

drada- fueron 
capaces de emo 

cionar a grandes I . _ 

trápss rii i mwiMMi 

pos. Veinte años después, Atari nos ofrece 

n este divertido, entretenido e impere¬ 
cedero arcade con un considerable la¬ 
vado de cara. Pero donde realmente 


ti 

■ Juegos divertidos y mucha 
competidores es lo que est 
Él 


este «Pong» ha mejorado 
I es en la jugabilidad, ya 
__ _ ! que además de lo diver- 

tidoquees intentar que 
la pelotita no supere la 
posición de nuestro palito, se han introdu¬ 
cido nuevos y entretenidos retos que pon¬ 
drán a prueba nuestra habilidad con el 
pad. Nos encontraremos juegos muy va¬ 
riados que van desde reunir a unas pobres 
ovejitas descarriadas, hasta abastecer de 
pelotas a unas focas aburridas. 

En cuanto encendimos la consola supimos 
a lo que nos estábamos enfrentando: ho¬ 
ras y horas de nostálgica alegría por los 
viejos tiempos que nunca volverán... pero 
además de eso, los señores de Atari le han 
dado su toque personal, y 3D, que nos ha¬ 
ce olvidar por unos instantes que el viejo 
arcade se ha convertido, gracias al poder 
de nuestra Playstation, en un atlético jo- 



Como 

siempre, 

nuestra 

tarea 

consistirá en 
hacer líneas 
y líneas... 
aunque en 
esta ocasión 
contemos 
con la ayuda 
de fichitas 
múltiples. 


LMESnEl ulí^uEj 

Atari 2600 fue la primera consola en dis¬ 
frutar de este juego allá por los últimos 
suspiros de la década de los setenta, y es 
ahora Playstation la encargada de rever¬ 
decer sus antológicos laureles con tres di¬ 
mensiones y un puñado de polígonos. 

Esta vez el centipede, en vez de bajar por 
nuestra pantalla hasta aplastarnos si no 
logramos acabar con él, se moverá por to¬ 
do el escenario sin ningún tipo de reparo. 
Pero los cambios que este juego ha reali¬ 
zado han ido a mejor, y seguro que hasta 
los más nostálgicos disfrutan con este di¬ 


vertido juego que mantiene el espíritu ori¬ 
ginal pero con nuevas opciones, ideas y 
movimientos que actualizan el invento 

Gustavo 


Siempre nos han gustad) 


lo los Tetris, pero 
¿creéis que ha llegado la hora del cambio? 


El entorno del juego será siempre en 
un perfecto 3D. 


lo que permite encajar esas porciones 
dentro de los huecos que dejamos. Por lo 
demás, más de lo mismo 


Sobre los juegos de «Tetris» todo está di 
cho: es decir, que son iguales excepto por 
algunos pequeños cambios. La única no¬ 
vedad que este juego nos ofrece es que al¬ 
gunas fichas se componen de subfichitos. 
Nos explicamos. Como podéis apreciar en 
la pantalla inferior, la ficha que está ca 
yendo tiene una porción amarilla, ¿la 
véis? Bien, pues cuando ésta cae la parte 
de distinto color se desprende del resto, 


Según vayamos acabando con la cola del 
«Centipede», este nos obsequiará con armas. 


pero con una 
apariencia depurada, gráficamente, que 
nos engaña lo suficiente como para creer 
que estamos ante un «Tetris» diferente. 

Gustavo 


Puntuación 


Puntuación 


Compañía: Atari 

Precio: Por confirmar 

Género Traducción Si 


Compañía 

Precio 

Género .latai- *r. — 


Atari 
Por confirmar 
Traducción Si 


lo divertido que es 
colocar fkhat 
Coso siempre, no 
cambia nada 


Combatir de nuevo 
con ei Centipede. 
No es tan divertido 
como el primero 


Nuestra misión consiste en terminar con 
eJCentipede de la forma más rápida. 


~ 
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Dame tapones que dan miedo, triples imposibles, mates de impresión, 
asistecias invisibles, taitas peligrosas, saltos hasta el cielo, 
contraataques imparables, defensas agresivas, tíñales de infarto. 


Dame espectáculo, dame baloncesto, dame l\IBA Uve. 
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Playstation 


los equipos individuas de la Ni 
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SjK&IMB 


El juego nos presenta todos los modelos del 
mundial CT -Gran Turismo-. Conducir 
cualquiera de ellos es una maravilla. 


O 


Dos años y pico después de la llegada 
de Nintendo 64 aparece el juego de 
coches definitivo. ¡Tiembla 
«Gran Turismo»! 




7 ^C/\UBUf^ 


Pantalla 

panorámica 


Si realizamos 
una pausa en 
cualquier mo¬ 
mento de la 
carrera, vere¬ 
mos un menú 
que contiene 
una atractiva 
opción llamada Hi Res Una vez activada 
podremos ver cómo la pantalla mengua 
verticalmente su tamaño, apareciendo 
dos horrorosas barras horizontales ne¬ 
gras típicas de las malas conversiones de 
NTSC a PAL En realidad, «World Driver 
Championship» lo que hace es activar el 
formato panorámico, ideal para ser ju¬ 
gado en pantallas de televisión 16:9 
Si os fijáis en ambas imágenes, lo que 
una pierde vertical mente, la otra lo gana 
en amplitud 
horizontal. 
Pocos juegos 
hemos visto 
que incluyan 
este tipo de 
opciones 




Efectos 

tintín: 


Aunque se dejan ver con cuentagotas, 
«World Driver Championship» posee 
unos poderosos efectos de luz que tie¬ 
nen su punto álgido en los espectacula¬ 
res reflejos del sol que nos cegarán 
[ momentáneamente. Además, todas las 
carrocerías de los coches poseen avan¬ 
zados efectos con reflejos tanto del cie¬ 
lo como del entorno del circuito. 

El juego programado por Midway tiene 
pocas fisuras técnicas, para desgracia de 
los que han proclamado en los últimos 
tiempos la incapacidad del hardware de 
Nintendo para presentar desarrollos de 
este tipo. iQue se chinchen!... 

prü 


reto 'avisar 

Aunque este ti¬ 
po de opciones 
están cada vez 
más extendi¬ 
das, la facilidad 
de activarla 
con el pad hace 
que en «World 
Driver Cham- 
pionship» tome una importancia especial 
porque en pleno fragor de la batalla saber 
dónde están nuestros adversarios puede 
evitarnos riesgos innecesarios Ademas, 
gracias a la potencia de la maquina, acti¬ 
var o desactivar el espejo retrovisor no 
cuesta ni tiempo, ni accidentes que nos 
aparten de la victoria. 


H ay juegos que nacen con estrella 
y otros, la mayoría, estrellados 
Después, en el medio, están los 
que tienen madera de genio pero se que¬ 
dan en el camino por falta de marketing, 
por falta de publicidad. 

«World Driver Championship» es un car¬ 
tucho sensacional Tanto, que después 
de haber disfrutado con el será muy difí¬ 
cil encontrar en los meses venideros a 
otro aspirante que mantenga tan altas 
las prestaciones técnicas y de juego 
Y es que de haberse llamado «Gran Turis¬ 
mo» la cosa hubiera cambiado radical¬ 
mente porque entre otras cosas el pro¬ 
grama de Midway le da varias vueltas sin 
despeinarse es rápido, tecnológicamen- 

















































A ULT IME 


LAP T1ME_ 

ooo-Ts^ 


íínríaJiíl^ El buen uso que hagamos del 


□oa:e6.#B 


derrape es fundamental para 


LAP TIME ganar carreras. 

000:86,38 


para ^ _ 

ti Liór 

***** TOTAL TJWE 

000:15.47 


P TIME 
•M ***** 


gráfico del ^ * 
juego puede 
dejar a más i: 
de uno con ■ 
la boca "H 
abierta. H 


OJ* 


"Zi no apadtáis eze aledón de 
mi boca no puedo conduciz...". 


Nuestms adversarios tienen la fijación ^* “i 
tf^Bfflfrnos de la carrera en cuanto > > 

pueflWF. Utilizad el gadqct o salto para * 
esquivar sus embesjijjíg^^^ 


«i 

jf fc.« a 


Wmbí 


TH 


El modo retrovisor nos advierte de la ‘nnM'a. n jdiiri 1 
presenc.a de adversarios en nuestra 
retaguardia. Su uso puede evitaros 
muchos problemas. 

nin 


te impresio¬ 
nante y manejable co¬ 
mo pocos. Únicamente el 
número de vehículos es infe¬ 
rior, pero qué más da 
Si tuviéramos que comparar a «World 
Driver Championship» con 
un juego, ese es, sin duda, 

«Ridge Racer». El clásico de 
Namco -que a pesar de sus 
cinco ahitos de vida sigue 
siendo el mejor en su géne¬ 
ro- es el lugar de donde 
Midway ha tomado las re¬ 
ferencias básicas que hacen 
funcionar a su portentoso 
juego de Nintendo 64 
Rapidez, precisión en el con¬ 
trol, virtuosismo gráfico, 
respuesta impecable y efec¬ 
tos de sonido perfectos son 
razones suficientes para to¬ 
marnos muy en serio un 
nombre que debe formar 


parte del futuro rankmg de maravillas. 
«World Driver Championship» no se mues¬ 
tra tal y como realmente es desde el prin¬ 
cipio. Al revés. El primer contacto es frío, 
molesto y algo repulsivo por la incontrola¬ 
ble inercia del coche Pero lo grandioso de 
su atractivo reside en que una vez aguan¬ 
tado ese tirón inicial, el juego nos recom¬ 
pensa con un montón de opciones y horas 

Los coches están disenados 
maravillosamente., ¡hasta 
la carrocería tiene reflejos! 


IfolaMMt 

papa Mintendo 64 

Bases en la página 98. 


Puntuación 


de diversión infinitas. Campeonatos 
enteros con escuderías que se pe- ^ 
gan por nuestra presencia en sus fi¬ 
las, modos arcade dignos de cual¬ 
quier recreativa, decenas de 
vehículos diseñados con una per¬ 
fección envidiable, escenarios pre¬ 
ciosos llenos de vida, efectos de luz 
monumentales y el tradicional mo¬ 
do versus adornan un árbol navide¬ 
ño que tiene en sus distintas rami¬ 
ficaciones un dulce que hay que 
degustar con tranquilidad 
Si «Ridge Racer»' y «Gran Turismo» le¬ 
vantaran la cabeza se encontrarían 
con que «World Driver Champions- 
hip» les ha birlado el primer puesto 
de privilegio en el siempre concurri¬ 
do género de las carreras de diseño 
con toqueados arcade 
Midway ha destrozado a los críticos 
que se mofaban de la Nintendo 64 y 
su presunta incapacidad para alber¬ 
gar juegos de carreras de verdad, 
con ambiente, gráficos y logros téc¬ 
nicos de primer orden 

José Luis 


World Driver 
Championship 


Sobresaliente 


PSX Compañía: Midway 

Predo: 9.990 Ptas. 

PC Género: Velocidad Traducción: Sí 

Objetivo: fichar por una escuderta y 

I abrir, poco a poco, cada uno de los 
Qg£ circuitos del juego. 

■■■r Modo de juego: acelerar, frenar y 

DC derrapar para no salimos. 


N* de jugadores: 

1 ó 2 

N* coches: 

30 

N* circuitos: 

10 

Escuderías: 

15 

Conducción: 

Arcade 


Es rápido, qrafit ámente sober¬ 
bio y muy divertido. 

Tomarte el putso cuesta. 


Oír SON CAA tUC 
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¿Estamos ante el 





«Command & 
Conquer» 2D 
definitivo? Sin duda 
la respuesta es sí, 
porque Westwood ~ 
nos ha traído más de 
tomismo... 


espués dei éxito en Estados 
A Unidos, este título llega a Es- 

w Wr paña con ganas de comerse el 
mundo pero ¿qué más se puede decir de 
un programa que ha provocado tantos rí¬ 
os de tinta? "Que si está en 3D, que si 
cuenta con más vehículos, que si tiene 
muchas secuencias cinematográficas..." 
¿pero la jugabilidad qué?, ¿quién nos da 
la jugabilidad que queremos? Afortuna¬ 
damente «Tiberian Sun» no ha cambiado 
nada, es más de lo mismo pero perfeccio¬ 
nando ligeramente la 
apariencia, la imagen, lo 
que vemos al encender el orde¬ 
nador. Léase: nos lo pasaremos en gran¬ 
de intentando salvar el mundo de las ga¬ 
rras del despiadado Kane y viceversa. 
Pero lo cierto es que después de tantos 
retrasos y años de desarrollo (tres para 
ser exactos) esperábamos algo más que 
una simple limpieza de cutis. 

En este nuevo «Command & Conquer» (y 
no «Command & Cía.» como lo llamamos 
aquí) no servirá aquello de crear un ejér¬ 
cito descomunal y lanzarnos a la base 
enemiga para liarnos a mamporros hasta 
aplastarla. Ahora, hay que estudiar aten¬ 
tamente el plan de conquista para salir 
airosos de tan complicada empresa. Hay 
que pensar un poquito más. 

Leernos el manual y memorizar la fun- 


Actores de la talla de James Earl Jones se 
encargarán de dar vida, y forma, a los altos 
mandos del ejército GDI. 


ción de cada tecla será fundamental pa¬ 
ra no hacernos un lío y evitar así que re¬ 
torne la vieja leyenda del hombre pulpo. 
Las misiones serán de lo más variadas, 
desde conquistar una base hasta secues¬ 
trar y convertir a un miembro del GDI en 
uno del NOD para obtener información. 
Con misiones así, la verdad, es difícil caer 
en el aburrimiento de enfrentarnos, una 
fase tras otra, al mismo objetivo de ani¬ 
quilar sin sentido -rutina que se produce 

con demasiada frecuencia en casi todos 

los juegos de este tipo-. 

Además, el argumento está acompañado 
por unas sensacionales secuencias cine¬ 
matográficas que complementan perfec- 






La toma de los puentes es 


Los combates son realmente 
espectaculares y la inteligencia de los 
enemigos se Ha mejorado mucho. 


fundamental para garantizar todas 
nuestras comunicaciones. 


Ciudades enteras sucumbirán ante el Ante esta defensa nada tienen que 
poder del NOD... y si no, se hacen hacer las tropas del GDI, pero... ¡qué 
papilla y punto. es eso que cae del cielo! 


Los ataques contra las posiciones Como podéis ver en la pantalla, este 
•nemigas pueden ser un buen «Tiberian Sun» solo se ha preocupado de 

entrenamiento para las tropas aéreas, lavarse la cara pero... ¿y los cambios? 


Intentamos tomar esta base 
construyendo muchos soldados y 
entrando a saco, pero... 


Este es el aspecto que tienen las 
ciudades después del paso de las 
tropas del NOD. 


tamente la acción general, liberándonos 
de la tensión de la batalla. 

Lo cierto es que este «Command & Con- 
quer» nos ha dejado bastante fríos, aun¬ 
que al profundizar un poquito en su diná¬ 
mica hemos podido convencernos de que 
se trata del mejor juego de la saga, a pe¬ 
sar de que sigue siendo iguolico, igualico 
que el difunto del ogüelico. 

En fin, que mucha ha sido la espera, las 
promesas y las imágenes que Westwood 
ha filtrado con cuentagotas como para 
decir con franqueza que «Tiberian Sun» 
nos ha maravillado. Tal vez esperábamos 
que las 3D fueran más evidentes, más es¬ 
pectaculares, para que el papel de las 
tarjetas aceleradoras fuera mucho me¬ 
nos anecdótico. 

En resumen, si este «Tiberian Sun» hubie¬ 
se aparecido mucho antes estaríamos 
hablando de aciertos lógicos, pero con 
los meses -casi años- transcurridos des¬ 
de su anuncio hemos sentido, como el le¬ 
gendario perro de Paulov, que por mucho 
que sonara la campañilla la comida no 
llegaba. Y ahora, comprobada la mercan¬ 
cía, no podemos sino afirmar con cierto 
desánimo que nos encontramos ante el 
«Command & Conquer» definitivo de las 
2D... porque la anunciada tercera dimen¬ 
sión ha debido quedarse en el camino. 

Gustavo 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: Westwood Studios 

Precio: 6.795 Ptas 

Genero: Estrategia Traducción: Si 


Objetivo: conquistar todo lo que 
encuentres a tu paso sin escatimar 
medios y disparos. 

Modo de juego: gu»a a tus tropas 
sabiamente para conseguir la victoria. 


N* de jugadores: 1 

Tutoría I: No 

IA Enemigos: Alta 

Armas: Si 

Acción: Tiempo real 


Requisitos rantmos 


Pentium 166 MHz 
Tarjeta de video 
de 2 MB 
32 MB RAM 


Es el ««Command & Conquer* 2D 
definitivo muy divertido. 

Los pocos cambios realizados 
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en el juego es 
quitar ese gesto 
de superioridad 
de ia cara de 
Mario. 


La acdón se ampífa cuando; 
-rond.i el aqujefítcfáj 


El agua es 
siempre un 
obstáculo 
qi(e, si no es 
superado 
correctamen 
.ite, puede 
darnos un 
serio 
’» disgusto. 


escenarios, 
aunque de un 
diseño 

discreto» dan 
una 

apariencia 

estupenda, 


Nintendo nnlirn ol x/ioin 




El Transfer 
Pack tardará 
algunos 
meses en 
llegar a 
España... 


mmmmís tbBc; 

Una de las mejores noticias que podíamos recibir es 
que Nintendo ha desarrollado -y puesto a la venta 
en Japón y EE.UU- un aparatito que permite pa¬ 
sar fácilmente los jugadores creados con nuestro 
«Mario Golf» de Game Boy Color al cartucho de 
Nintendo 64 y viceversa. Así, una vez que consi¬ 
gamos mejorar nuestro nivel y adquirir nuevos pa¬ 
los, podemos disfrutar de nuestros logros durante 
un día de campo y, al volver a casa, disfrutarlos a 
pantalla completa mientras devoramos un tigretón. 


Moda de 
Otoño con 
pantalones 
bombachos, 
botines 
carmesí y 
bigotes 
anchos... 


antes ae nada es necesario apun- 
os, o tres, cosas sobre este nuevo juego 
exclusivo para Game Boy Color. 

u homónimo de Nin- 
>> es de esos títulos 
que el buen aficionado coge y no suelta 
n de muerte. Golpe a 
o, es posible empezar 
sencilla dándole a la bola 
ños desafíos 
En ese modo, 
o en el serio, creando un jugador con nom- 


Además, la condición de portátil de la con¬ 
sola nos permite jugar con él aunque nos 
encontremos en la cola del pan, en la del 
autobús o en la del quiosco cuando vamos a 
comprar nuestro Juegos & Cía. 

Lo dicho, un gran cartucho, muy divertido 
y extremadamente largo si queremos con¬ 
seguir la primera posición del rankmg y co¬ 
dearnos con los mejores del mundo 

José Luis 




■pP r ^= «Mario Golf» ba- li 

M sa gran parte de n 

su encanto en el n 

Ingrediente E 
competitivo, ii 
Aunque una op- v 

ción de jugar fi 

contra otro ad- p 

versarlo daría k 

suficiente vida al cartucho, es la opción a 
de crear un jugador de golf la 
que más longevidad aporta al 
desarrollo general. 

Empezamos siendo un simple f ’ £ 

aficionadillo al que le encanta 
pegar golpes a una bola den¬ 
tro de un campo verde. Poco a ■ 
poco, y a través de las opclo- +£^“1 
nes del juego, iremos desafian- 
do a los distintos jugadores de 


@0©. dvu ¿alfil ¡ -Lf 

u : I- - 


los cuatro clubs de golf repartidos por el 
mapa para demostrar que somos algo 
más que un simple aprendiz. 

En esa carrera -que os recomendamos 
iniciéis practicando- contra el reloj, 
vuestro único aliado será la habilidad y 
facilidad de aprendizaje de nuevos gol¬ 
pes que os irán abriendo paso en el ran- 
king. Además, a medida que avancemos 
adquiriendo nuevos niveles, podremos 
V7v" a|a ^H WfZ as P lrar a tener 

r? unos golpes ca- 

da vez más po- 
: "■ derosos que 

B-Sl t pondrán los Ea- 

. Jl i gie y Birdies a 

.¿"¿A nuestro alcan- 

ce< Especial 
atención a los 
SL'-j C' • vientos casi Eli- 


Mario Golf 


Notable alto 




\m i «I 

M r, £ £- i 

mi r* Ü l 

seos que soplan en alguno de los hoyos j 
y a los charcos de agua que consumen, 
de una tirada, dos golpes. 

Lo dicho, gracias a esta opción, "Mario 
Golf» no se queda en una mera anécdo¬ 
ta y sí en un título que necesita de cien- | 
tos de horas para ser completado y ex- I 
primido en su totalidad. 

Y todo esto, cuando divierte, vale más j 
que mil palabras. ¿No os parece? I 


ÍPSX Compañía: Nintendo 

f _ Precio: 5.990 Ptas. 

f PC Género: Deportivo Traducción: No 

Objetivo: ser el jugador de golf 
mejor pagado y querido de todo el 
I circuito a base de golpes. 

_ Modo de juego: elige la dirección, 

f DC fuerza y efecto de 1a bola... 


1 Compatible con 

4 1 -:- 

Carne link Cable 
Transfer Pack 


N° de jugadores: 
N* campos: 

N® golfistas: 

N* clubs de golf: 
Modos de juego: 


Sencillo. divertidísimo, bonito y, 
sobre todo, portátil. 

Soto funciona en Cairo Boy Color. 


0)1 SON cha juc 




¿El grten es 
la zona 
próxima a la 
banderita o 
la planicie 
verde de 
alrededor? 

















Sólo unos cuantos juegos de plataformas le 
pueden hacer sombra al todopoderoso «Su- 
per Mario Bros DX» y, este caso, el que nos 
ocupa parece ser uno de los pocos elegidos. 
Con «Mr. Nutz» nuestra Carne Boy Color se 
teletransportará a un mágico mundo de luz 
y color en el que una pobre ardilla debe en¬ 


frentarse a todo tipo de male- JL TO 
antes animales. Si retrocede- \ 

mos en el tiempo, a los años en ^ 
los que triunfaban las consolas de 16 bits, 
podemos encontrar un juego llamado «Mr. 
Nutz» que puso las cosas de las platafor¬ 
mas en su sitio y que para mayor gloria de 
aquellos tiempos resultó un completo éxito 
de público y crítica. Ahora nos llega su vir¬ 
tuosa versión portátil. 

Y es que a pesar de los escasos 8 bits de 
nuestra Carne Boy, el control de nuestro 
pequeño roedor, los escenarios, las fases y 
el colorido de los gráficos lo han manteni¬ 
do, dentro de lo posible, intacto. 

Con «Mr. Nutz» quedaremos hipnotizados 
desde el momento en el que insertamos el 
cartucho. Hasta tal punto es buena la im¬ 
presión que, para soltarlo, tendremos que 
agotar las pilas del tirón. 

Pero no todo es ir mariposeando de plata¬ 
forma en plataforma ya que como buen ar- 


cade que es, cuenta con sus correspondien¬ 
tes jefes finales a los que hay que aporrear 
hasta su eliminación total. 

Gracias a Infogrames los viajes en autobús 
no serán tan aburridos ya que la conver¬ 
sión realizada es de las mejores que hemos 
podido jugar jamás. Palabra de roedor... 

Gustavo 


Compañía Infrogrames 

Precio; Sin confirmar 

Genero: Plataformas Traducción; Sí 


Sentir toda la esen 
da plataformera. 

No haber podido dis¬ 
frutar de el aotev 
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Aprovechando su lanzamiento en PC, Red 
Orb pone al día los colores de su versión 
Carne Boy para hacer un poquito la com¬ 
petencia a su hermana mayor en 3D. 
Volviendo a la idea de toda la vida y po¬ 
niendo en práctica los mismos saltos y 
trampas que el original, «Prince of Persia» 
no añade nada nuevo del cartucho que ya 
saliera hace algunos años para la portátil 
normal de Nintendo. 

Meritorio, de todas formas, parece el tra¬ 
bajo que han realizado toda vez que el 
cartucho goza de un aroma inconfundible 


a clásico donde los sprites, fondos y movi¬ 
mientos son su principal argumento para 
convencer a los jugadores más aficiona¬ 
dos. Criticar un nombre que ha saciado la 
sed de tantos jugadores sería un sacrile¬ 
gio que este «Prince of Persia» no merece. 

Gustavo 


Puntuación 


Notable 


FRñNCñ 


Compañía; Red Orb 

Precio: $.490 Ptav 

Genero: Plataforma» Traducción: Si 


Que w mantenga el 
espíritu del pionero 
Lo desquiciante que 
puede llegar a ser 


ESPñNOL ENGLISH ITRLIÑNi 



"Fiel a su estilo", esa es la 

frase que mejor define a es- — -— 

te sensacional juego de ; >' -<¡]| 
GBC que, por cierto, es igual 
a la primera parte de PC. 

Pues bien, lo que nos encontraremos en 
este cartucho son muchos tiros, infinitos 
marcianos y mucha, mucha acción. Es de¬ 
cir, las razones que hicieron de este nom¬ 
bre lo que ahora es. Y es que eso de ir li- 


predomina ya que la úni¬ 
ca traba que encontra- 
además de los 


l-—¿i || remos 

«=*=/ alienígenas- son los pa¬ 
ses necesarios para abrir las puertas. 

Asi que ya sabéis: si sois de los que se le 
escapa el dedo a la hora de disparar, es¬ 
tamos seguros de que este título no os 
defraudará por mucho que lo intentéis. 

Gustavo 


MPitani 


JOJWip 
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quidando a todo lo que se menea gusta 
mucho, y en esta versión es lo que más 


Puntuación 


Compañía 

Precio: 

Genero: ircade 


GT Interactive 
5.995 Ptav 
Traducción Sí 


Disparar a todo lo 


■1 














Al ganar el 
campeonato, 
nuestro 
boxeador 
estallará de 
alegría y nos 
dedicará un 
divertido 
baile del 
Pato. 


Cada 
luchador 
cuenta con su 
estilo propio, 
y este ataca 
con su arma 
más potente: 
la barrigota. 


¿Serán dientes eso que vemos por 
el aire?, iah, no! son sólo gotas de 
sudor. De todas formas, eso tiene 
que doler. 




Este bigardo no 
se Ha enterado 
de que a las 
damas hay que 
tratarlas bieq, ^ 
¡un poquito de* 
consideración! 


Esquivar los puños del rival no será tarea fácil, 
con el debido entrenamiento aprenderemos a d 
esta técnica... si queremos sobrevivir, claro. 


Como podéis 
observar, la cara de 
los boxeadores 
después de un 
combate queda 
como un mapa 
mundi. 




Tortas y más tortas es lo que este jueqo nos ofrece 
con un estilo simpático, directo, ameno, original y, 
sobre todo, muy, muy jugable. 


en cuenta para dejar a nuestro rival con¬ 
tando pajaritos es la barra que hay de¬ 
bajo del indicador de vida: ella es la que 
realmente señala la energía que nos que¬ 
da y el tiempo que duraremos de pie an¬ 
tes de doblar. 

Por lo tanto, la es¬ 
trategia es funda¬ 
mental en este 
juego, ya que se¬ 
gún el boxeador 
seleccionado será 
necesario decan¬ 
tarnos por tener 
más o menos 
paciencia a la ho¬ 
ra de atacar a 
nuestro adversa- 


ipcima se decide a sacar 
le boxeo... aunque tenga 
I típico arcade recreativo 
olpeary tirar. 

Aunque las apariencias 
engañan, en «Ready 2 
Rumble» tendremos que 
estudiar con mucho cui¬ 
dado la estrategia a se¬ 
guir en todo momento 
ya que repartiendo tor¬ 
tas descerebradamen- 
te no conseguiremos 
más que recibir tantos 
golpes como el burrito 
de la piñata. 

Una de las cosas que 
tendremos que tener 


¡Uff, por poco! 
menos mal que 
hemos esquivado 
este golpe... si 
no, nos manda a 
la China. 


¿Quién dijo 
que las 
chicas no 
podían 
boxear? 





EeiW^ecdoMcTtcc pegada 
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famosos de entre 
namiento es el de 
"me trago una pil- 
dorita para ganar 
fuer/a sin tener que 
ponerme los guan 
tes de marras" 

También está el so¬ 
corrido "golpear y 

esquivar, todo es empezar" que se realiza con la 
Uno de los secretos de cualquier campeón de bo- ayuda de una bola rellena de arena sujeta a la pa 
xeo es un buen entrenamiento, y como Midway es red y el techo mediante gomas. Gracias a ella po 
conocedora de esta norma, ha puesto a nuestro dremos ser mucho más ágiles y rápidos 
alcance toda una gama de estilos diferentes. Además, para mejorar nuestros bíceps podemos 
Como podéis ver arriba, machacarnos a base de pesas sin ningún 

contaremos con un prácti TltAlNING CCfflPLETE esfuerzo adicional 
co saco recibe tortas en el Después de este pe- 

que según nos dicte núes- queño repaso, segu 

tro entrenador, tendremos | ro que os desapare 

que golpear en una zona u cen las ganas de ser V* 

otra, con tino unos abnegados bo- 

Otro de lo, métodos más «adore, 


ncps •» 
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de cada combate veremos las 
:erísticas de cada boxeador. 


GCL 'n*GINC' 

fltUERA 


IHUNDER 


V 1 FU IWJII 
UEACfl 


"«Deady 2 
Dumble» 
tiene golpez 
que 
dealmente 
duelen...'' 


Puntuación 


Notable 


rio. Por ejemplo, si elegimos a Afro Thun- 
der tendremos que optar por una lucha a 
distancia, de saltitos, porque si nos acer¬ 
camos demasiado tendrán que despegar 
del suelo nuestros restos con espátula. 
Otro de los aspectos que más se han cui¬ 
dado son, precisamente, los luchadores 
ya que han sido diseñados hasta el más 
mínimo detalle: a medida que recibimos 
guantazos nuestra 
« cara mutará de color 
^ m ¿ hasta convertirse en 

un Picasso. 

En el juego comenza¬ 
mos en lo más bajo 
del escalafón mun¬ 
dial y nuestro come¬ 
tido será resarcirnos 
pelea a pelea hasta 
dejar nuestro currí- 
, 1 culum lo más arriba 

posible. 


Uno de los aspectos ^ 
más divertidos de vi> 
este título es poder ^ ' 

partirle la cara a un 
vecino con el modo versus. 

«Ready 2 Rumble» es un original arcade 
que se aleja conscientemente del ingre¬ 
diente simulación hasta entregarse por 
completo a la sencillez de un corre que 
te pego que no necesita de mu- 
chas luces para ser divertido. 

Midway, experta en máqui- 
ñas recreativas, ha puesto 
un poco de sal y pimien- s 
ta en un título que no 
pasará a la historia, 
pero que si cae en 
vuestras manos 
os dará un par 
de divertidos 
golpes. 

Gustavo 


Compañía: 

Precio: 

Género: deportivo 


Midway 
Sin confirmar 
Traducción: No 


Objetivo: dibujar ¿on los guantes lo 
antes posible una obra abstracta en 
la cara del rival (de color morado). 

Modo de juego: derecha, izquierda, 
directo y a la lona... 


N° de jugadores: 1 ó 2 

N* de boxeadores: 

Modo campeonato: sí 

Armas: tus guantes 

Violencia: cutánea 


Compatible con 


Dual Shock 
Memory Card 


El modo venus y la diversión 
que proporciona. 

Que no esté tu profe en el ring. 


oOivHr 










estragia va a ■ 
de una 

forma radical en I 

cuanto «Home ■ 
world- salga al merca- I 
do La compañía cana 
diense Relie, en un I 
alarde de buen gusto. I i 

ha creado el juego do £ 

estrategia a seguir y. HHBMnKJ 
sobre todo, a imitar 

30 y estrategia siem- I fBlifiÉi 
• . . i 

ceptos incompatibles EG5)' jJDC^IíIE 
sin embargo "Home- CS5L2SE£ 
world* consigue demostrar que esta 
simbiosis no es sólo teórica, sino im¬ 
pactante y, también, necesaria. ¿Os 
imagináis porqué? 

Los gráficos son, gracias a su tercera 
dimensión, bellos mundos artificiales 
donde luchan naves espaciales y se reú¬ 
nen cientos de estrellas y planetas en 
un lugar que no parece tener fin. El he¬ 
cho de plantear mundos tridimensiona¬ 
les supone introducir un nuevo movi¬ 
miento desconocido hasta ahora en los 
programas de este tipo Y es que en 
«Homeworld* necesitaremos pensar en 
3D al movernos ya que es posible subir 
o bajar de altura, avanzar o retroceder 
y girar a izquierda o derecha. iVamosl. 
un toque de genialidad increíble que no 
entendemos cómo no se le pudo ocurrir 


a alguien mucho 
antes. 

Si solamente ^ 
con los gráfi- 
eos «Home- 
world* B 
consigue 1 
introducir- 
nos en el 
juego, no 
ocurre lo 
mismo cuan¬ 
do escucha¬ 
mos la banda 
sonora 


esto es 
así porque «Home- 
world* tiene un score 
-que llamarían los ciné- 

filos- que se ve 
I desaprovechado por el poco 
uso que han hecho de el. Una 
Efl lástima aunque en las secuen- 
I cias cinemáticas que narran 
I esta grandísima epopeya y en 
I ciertos momentos álgidos la 
I escucharemos atronando en 
I nuestros altavoces. 

3 Y nosotros nos pondremos a 
j gritar de alegría cuando intro- 
■ duzcamos el CD en nuestro or¬ 


denador y «Homeworld* ^ 
nos muestre todo su poder 
de atracción. Es recomen¬ 
dable que antes de nada 
echemos un vistazo al tuto 
rial que acompaña al juego 
para hacernos con todas las 
teclas y funciones básicas. Al 
principio nos puede pare¬ 
cer bastante engorroso, ^k 
pero en cuanto hayamos A 
echado un par de parti- jRjfl 
das ya sabremos cómo 
funciona y nos daremos H | 
cuenta de que es más fá- % 
cil de lo que pensába | 
mos. Y así, poco a poco. 


ganchando hasta que ya 
no podamos parar de ju- i 
gar en mucho tiempo 
Si a esto le sumamos la 
posibilidad de guerrear en 
el modo multijugador, com¬ 
prar armamento, robar naves 
a nuestros enemigos, recolec¬ 
tar meteoritos para ganar dine¬ 
ro e invertirlo para obtener nue¬ 
vas tecnologías, comprendemos por 
qué «Homeworld* es la estrategia del 
futuro. Muy divertido, bien hecho, es¬ 
pectacular y todo un lujo. En definiti¬ 
va, un juego sobresaliente. 


Tantas naves en pantalla al 
seleccionar desquiciarían aP 
más pintado. Uno de los podeos 
peros de «Homeworld». > 






























Fijaos en lo detalladas que 
son las naves. El engine 
tiene que ser muy bueno 
para mover decenas y 
decenas de objetos como 
éste. Por cierto, el punto de 
vista de la acción lo decide 
en todo momento el jugador. 


Aquí está tu batallón de combate preparado para defenderse de una horda 
de naves enemigas. La verdad es que impresiona... ¿no? 


Cuando tenemos la cámara cerca de 
la acción, escucharemos hasta el 
silbido de los láser rozando el 
fuselaje de los cazas... Creednos: 
«Homeworld» es la bomba. 


Las batallas 
galácticas de 
«Homeworld» 
no tienen nada 
que envidiar a 
cualquier 
súper 
producción 
galáctica de 
Hollywood. 


La nave que tenéis en pantalla 
es nuestra recolectora y prin¬ 
cipal fuente de ingresos. Su 
función es explorar el espacio 
raptando meteoritos que lue¬ 
go se conyert¡tán en dinero al 
regresar a-la nave nodriza. Se¬ 
gún avancemos en la partida 
contaremos con más recolec¬ 
tores y silos espaciales. 


La nave nodriza es donde 
construimos las armas. 
Ipiídala bien si quieres 
’segurir siendo astronauta, 


Puntuación 


Antes de nada es recomendable pro¬ 
bar el tutorial ya que te enseñará el 


«Homeworld» está en un comple¬ 
to 3D por lo que el manejo de las 
cámaras es fundamental. Para se¬ 
leccionar las naves sólo tenemos 
qlie desplegar el ratón alrededor 
de éstas. Cuando pulsamos el bo¬ 
tón derecho aparecerá un menú 
donde podremos elegir diferen¬ 
tes tácticas, formaciones y movi¬ 
mientos. Recordad que en este 
juego debemos pensar en 3D. 


manejo de las cámaras y d§ los co 
mandos básicos. 

Cuando empezamos, aparecerán to 
dos nuestros cazas desplegados aire 
dedor de la nave nodriza. 


Compañía: Sierra 

Predo: 5.995 Ptas 

Género: Estrategia Traducción: Sí 


Tenemos algo de 
dinerillo así que 


Objetivo: erminai con cualquier 
enemiqo que se te ac erque. Utiliza 
tus dotes de estratega para alio. 

Modo de juego: Agarra al ratón y 
úsalo para vencer en la batalla. 


\BUIL¡> i'IAIVAGI O 


vamos a empezar 


a construir naves. 
En esta pantalla 
visualizaremos to¬ 
dos los modelos 
disponibles y lo 
que cuestan. Pulsa 
en el número de 
construcciones y 
pulsa el botón 
Build (parte infe¬ 
rior izquierda). 
Aparecerá una ba¬ 
rra de proceso. 


N* de jugadores: 1 

Tutorial: Sí 

IA de los enemigos: Alta 

Armas: Sí 

Violencia: Ni se nota 


Requisitos ran irnos 


Pentium 166 MHz 
16 MB RAM 
Aceleración 30 
opcional 


Ya que hemos decidido donde nos quere¬ 
mos mover, vamos a atacar. Ésto es.fácil, 
sólo tenemos que seleccionar las naves y 
apuntar con el ratón sobre los enemigos. 
Una mirilla roja aparecerá y la batalla co¬ 
menzará violentamente. 


Todo en «Homeworld» es sobre¬ 
saliente Estrategia en puro 30 
Tanta nave llega a desquiciar. 








Producto bajo 
Licencia Oficial 


Campeonato Nacional de Liga 
1‘y 2* División. Temporada 99/2000 


Muy proRtQ a ja venta. Reierva 






Te damos 
lo que nadie 
puede ofrecerte 


>: ANUARIO. 

Pasamos revista al fútbol. 


» MOTION CAPTURE 

Animaciones generadas a partir de movimientos reales de 
jugadores. 

» HISTORIA 

Resumen estadístico de las competiciones más importantes. 

» CARAS REALES DE LOS JUGADORES 

Podrás reconocer a todos tus ídolos. 


» BASE DE DATOS 1999/2000 

Todo lo que se puede saber sobre cada club, entrenador y 
jugador de I a , 2 a y 2 a división B. 

» SISTEMA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

Totalmente nuevo que permite a los jugadores realizar 
jugadas predefinidas. 

>: EUROMANAGER 

Elige el club que quieras de las ligas española, inglesa, 
francesa o alemana y llévalo a lo más alto. 

» INTERPOLACIÓN DE MOVIMIENTOS 

Para dotar a las animaciones de mayor dinamismo y 
suavidad. 

» COMPETICIÓN VIRTUAL 

El fútbol a la carta. Tú decides los rivales y el sistema de 
competición. 

» NUEVOS MODELOS DE LOS JUGADORES 

Creados con el máximo detalle para reproducir la 
complexión física, el perfil y el tipo de pelo de cada 
futbolista. 

» FÚTBOL QUIZ 

Más de 5.000 preguntas que pondrán a prueba tus 
conocimientos sobre el deporte rey. 

» ANIMACIÓN FACIAL 

Gracias al lenguaje gestual, los jugadores muestran 
sentimientos de alegría o decepción. 

» PÚBLICO Y SONIDO EN 30 

Creerás que estás en el estadio. 


» ASISTENTE VIRTUAL 

Podrás llegar a pensar que EVA* (Enhanced Virtual 
Assistant) es de carne y hueso. 

» EFECTOS CLIMATOLÓGICOS Y LUMINOSOS 

Charcos, barro, lluvia, relámpagos, sombras de los estadios 
y los jugadores, iluminación dinámica... 

Y mucho más, muy pronto en... 




C*odrom 


Windows™95/98 


gandes 


de 


/toscos 


dinamk 

MULTIMEDIA 


almacenes y tiendas de informática 


» 


hasta donde llegue tu imaginación 

www. dinamic.net 
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^ Cuidados con los 
enemigos, todos 
ellos tienen 
estrategias propias 
que debemos 
aprender. 


Aunque parece 
llevar un bonito 
traje verde hecho 
jirones, en realidad 
el zombie de la 
imagen está 
sangrando por los 
cuatro costados. 
Además, como no el 
sangre roja, no nos 
impresiona.... 


PfiFSSSTAOTaiimM 
rcnmrí) a 
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El desarrollo 
• de «The 
^iouse of the 
i Oead 2» es 
t trepidante.' 
t . Como’ 
mandan ios 
cánones 
arcade. 


MFftSTAOT fiUTTO 
fcruíTrc) u 


Aunque la sangre es, en un 
«principio, verde, más adelante 
podremos activar un modo que la 
convierte en roja... 


Después de una triste 
versión de la primera 
parte para Saturn, Sega 
ha realizado una 
conversión exacta de la 
maravillosa recreativa. 


Si a esto le sumamos la sabia idea de po¬ 
ner más modos en el GD-Rom para au¬ 
mentar la longevidad de «The House of 
the Oead 2», tendremos un juego redondo. 
Pero vayamos por partes... 

Gráficamente «THD2» es muy espectacu¬ 
lar. y sangriento. Zombies, edificios y mo¬ 
biliario urbano realizado con un gusto ex- 
visito -SI a lo 
,- tétrico se le puede 

a : poner este adjeti 

y ¿ vo- aunque si nos 

, ponemos tontos, 

podemos criticar 
fí el horrible efecto 

ní ’ de pixelación de 

"\ í algunas texturas 

“ -cosa que no afee 

'la J ta a ,a jogabili- 

POfVs 1TAM ílfhOH 
jfroriwro 1 


Bajo este sugerente 
nombre Sega 

AM#1 


nos tiene pre¬ 
parado una máquina 
recreativa bastante 
extraña. Nuestro obje¬ 
tivo es destrozar a los 
zombies del juego a 
base de palabras es¬ 
critas mediante un te¬ 
clado. Sí, sí, habéis leí¬ 
do bien, destrozar 
enemigos a base de 
palabras predefinidas 
-no, los tacos no va¬ 
len- Este movimiento de Sega parece tiempo límite. Y así sucesivamente. En 
corresponderse con una moda mundial estos momentos, su llegada España esto¬ 
por ver qué empresa pone en el mercado da una incógnita... 


esde tiempos inmemoriales, la compa¬ 
ñía Sega ha realizado conversiones de 
casi todos sus juegos para un montón 
de consolas. No es noticia si decimos que 
cuando «The House of the Dead 2* salió al 
mercado bajo la placa . 

Naomi estaba cantada # Exísten / 

su conversión a Dre- diferentes 

ameast Después de tipos de 

mucho esperar, aqui zombies y-, ^ ^ 

está la conversión de todos ellos 
este arcade y os pode 500 

mos avanzar de prime- re P e,e "tes. 

ras que es exacta a su 
homomma recreativa 
Esto ha sido posible . Á 


<tr encountered. 


’evyU.fan.' t y 




Aunque «The House of the Dead 2» pueda pare¬ 
cer un juego que está pre-grabado. debemos sa¬ 
ber que Dreamcast renderiza los gráficos y noso¬ 
tros somos los que elegimos el camino por el que 
queremos discurrir. Otra cosa es que durante ese 
camino no tengamos libertad para movernos de 
izquierda a derecha o de arriba a abajo y sea el 
programa el que decida por nosotros. Hecha esta 
aclaración, hay que reconocer el mérito de Sega 
por hacer un gran programa. 




iq> enerrrígÓF 
• es bestial, 
además 
tcuentan con 
un diseño de 
lo más 
terrorífico. 


La conversión a Dreamcast de «The House of the 
Dead 2» se ha visto mejorada gracias a nuevos 
modos de juego, todos muy interesantes. En el 
modo training por ejemplo, tenemos que salvar a 
los ciudadanos del ataque de los zombies en un 
tiempo limitado, o disparar a estos muertos vi¬ 
viente subidos en coches a toda velocidad. Esto, 
que puede parecer una tontería, aporta la sufi¬ 
ciente variedad al juego como para multiplicar 
su vida por tres. Con opciones como es¬ 
tas nunca se hará aburrido. 


IWjtcr «*t« 


de luces y 
explosiones 


demuestra su 
}>oder sin"“ ~ 
despeinarse. % 


Fijaos en el geswjqp 
incomprensión del medio 
muerto ante los disparos 
que se le avecinan. 

rmn 


rtTDl 


Puntuación 


Mediante una perspectiva en 
primera persona nuestro ejer- 
; cicio de senderismo consolero 
se verá limitado por la obliga¬ 
ción de seguir un camino prede¬ 
finido (no confundir con esce¬ 
narios pre-renderizados) que 
podremos variar salvando a al¬ 
gún ciudadano que nos mostra¬ 
rá otro sendero. Eso, si no coge¬ 
mos una llave para abrir puerta. 
«The House of the Dead 2» será 
uno de esos juegos donde ten¬ 
drán que mirarse las futuras 
j conversiones para Dreamcast 
de la compañía, ya que des 
prende ese inconfundible sabor 
a recreativa made m Sega 
la versión de Dreamcast sorprenderá por 
sus apabullantes gráficos y su endiablada 
jugabilidad... únicamente un pero: se po¬ 
día haber mejorado el horrible efecto de 
pixelación de algunas texturas que cantan 
por soleares . 

Nacho 


Notable alto 


Los 

enemigos 
finales de 
fase son 
muy 

ladradores y 
poco 

mordedores. 


Compañía: Sega 

Precio: 13.990 ptas. (con pistola) 

Género: ion 3D Traducción: No 


Objetivo: dispara» a todo ¿ombie 
que se mueva para salvar a la ciu 
dad del desastre... ioooooh! 

Modo de juego: utiliza el mando o la 
pistola para eliminar /ombies 


pfiFsssrwr&umM 
woifftí i 


Compatible con 


N* de jugadores: 
Interacción: 
Enemigos finales: 
Armas: 

Violencia: 


Media 


Dreamcast Gun 
Visual Memory 


dad-. Lo que si afecta, y para bien, es el 
uso de la pistola incluida con el juego. 
Gracias a este periférico creeremos estar 
ante el mismísimo mueble arcade dispa¬ 
rando contra las hordas de zombies. Y es 
que lo único que tenemos que hacer en el 
juego es eso, disparar, disparar, salvar a los 
ciudadanos o acabar con los jefes finales. 


Mucha 


Ese sabor arcade que despren¬ 
de por todos sus poros. 

Si juegas mucho, cansa rápido. 


Tm sar i 




Jfc 




Kun.» ’1 




Estos son solo 
alguno de los 
personajes que 
nos 

encontraremos 
m en la historia. 
5 ¿Son pocos? 


r-i 








Aunque sólo hemos incluido a cuatro de estos fieles aliados, durante la aventura 
tendremos la oportunidad de intimar con algunos más -antes hay que derrotarlos- 

Hermanas minatauras sirena 


Selohie 635» ^"» ; ■ 

Sounll 84Ó - - 

Z.ii 791 - 


Esta singular pareja de Mi- 
notauros efectuarán un 
simpático golpe conjunto 
llamado amor fraternal 
que consiste en levantar el 
suelo del rival y colocarlo 
en órbita Lunar giratoria 
para después destruirlo 
con un gran salto. 

Shlva 

Contaremos con ella desde el principio, y como ya ocurriera en la 
séptima parte, manejará a la perfección la magia del hielo. 

Lo demostrará cada vez que la seleccionemos helando a todo bi¬ 
cho que se cruce en su camino -creemos que es uno de los Guar¬ 
dianes de la Fuerza 
más espectaculares ya 
que aparece de sope- 
* tón rompiendo su pri¬ 

sión de hielo y pasando 
por el frío yugo del 

agua cristalizada a to¬ 
das las formas de vida 
que hay en pantalla- 



Comparado con los de¬ 
más Guardianes de la 
Fuerza, esta bella Sire¬ 
na, tiene un golpe 
potente pero escasa¬ 
mente violento. 

Por si fuera poco, ___ 

nuestro contrario recibirá inmediatamente el encantamiento 
Mutis, que le impide lanzarnos magias durante el combate 

Iftrlt 

Seguramente todos aquellos seguidores de la séptima entrega 
sólo hayan reconocido a este viejo compañero de fatigas por el 
nombre, puesto que los cambios que Square ha realizado en él 
son muchos -y todos para mejor- Ahora, además de poseer 

una fuerza brutal, es ca¬ 
paz de crear de la nada 
una gran bola de fuego, 
elevarla hasta donde no 
llegan los rascacielos e in¬ 
pactarla contra nuestro 
enemigo. Cuando esto 
ocurra es mejor que este¬ 
mos muy lejos... 




.—..jos que la 
a entrega era más 
nsuperable, 
re nos ha 

_ ido creando la 

octava maravilla. 

L o tenemos difícil porque ¿cómo 
plasmar en tan poco espacio todo lo 
que este juego nos ha hecho pade¬ 
cer? Emoción, tristeza y alegría -mu¬ 
cha- son sólo algunas de las reacciones 
que sentiremos al encender, por octava 
vez, la consola para jugar con un «Final 
Fantasy» de estos. 

Ya que este juego cuenta con uno de 
los argumentos más elaborados 
que hayamos visto jamás, lo míni¬ 
mo que debemos hacer es entregar¬ 
nos para comprender, desde el prin¬ 
cipio, lo que ocurre en ese 
fantástico mundo de magia y co¬ 
lor. Como ocurre en las buenas 
películas, cuanto más avance¬ 
mos, más expectación creará 
en nosotros y más horas que¬ 
rremos dedicar para termi¬ 
narlo. Saber lo que ocurrí 
rá a continuación se 
acaba convirtiendo en 
una verdadera obli¬ 


gación. 

























Si queremos 
tener magias 
será necesario 
robárselas a 
los enemigos... 

para luego 
devolvérselas. 


1 ¿olí 371 
.Squall 582 

Solphíe 482 


iUy!, se nos ha colado una 
imagen de «Dino Crisis»»... 
¿O es que en este juego 
también salen dinosaurios? 


Muchos misterios esconde este juego, y descubrir 
la tumba de un rey será uno de ellos -tendremos 
que despertarle de su siesta milenaria-. 


Casi todos los 
escenarios poseen 
una belleza 


descomunal. 


Antes de contar con la ayuda de los hermanos 
Minotauro, tendremos que derrotarlos en una pelea 
que nos exigirá mucha astucia y coraje. 


Shiva 


Sotiphic 56 

Squisll 61 


Satohiip 482 


Pero siguiendo con el simil peliculero, 
hay que hacer creíble la historia con un 
buen puñado de actores que otorguen 
credibilidad a este berenjenal fantástico. 
Square ha acertado con el casting, ya 
que los personajes que sus programado- 
res ha creado son prácticamente reales, 
no sólo por el excelente nivel gráfico 
-que cuenta con detalles de verdadero 
lujo-, sino por que cada uno de ellos 
cuenta con una personalidad propia. 
Squall, el líder, es un tipo duro que no te¬ 
me ni a las indigestiones de piz¬ 
za. Quitis, la instructora, 
tiene pocas dotes de 
mando. Zell, el simpá¬ 
tico luchador de ar¬ 
tes marciales o Irvi- 
ne, un francotirador 
bastante chuleta. 

A la historia que nos 
cuentan -en un per- 

/ fecto castellano- hay 
que sumar el ingre- 
f diente de lucha RPC: 
fe los combates nos ie- 
I vantarán de nuestro 
asiento en más de una 
ocasión por sus es¬ 


pectaculares golpes 
y sus sensacionales 
efectos de luz. Pero 
el momento culmi¬ 
nante llegará cuan¬ 
do uno de los Guar¬ 
dian Forcé entre en 
escena: luces, flas¬ 
hes, explosiones... 
creeremos estar an¬ 
te la definición mis¬ 
ma de la palabra es¬ 
pectáculo. 

Los escenarios, para 
no llevar la contraria 
al resto del juego, 
son increíbles y aun¬ 
que se trate de renders, es posible perci¬ 
bir ese aire típico de la compañía Nipona 
cuando pone la mano sobre algo. Sólo en 
el primer CD contamos con más de cien 
pantallas distintas, todas llenas de obje¬ 
tos, personajes y rincones maravillosos 
que explorar dentro de un mundo am¬ 
bientado de manera soberbia. 

Y es que cuando entremos en el jardín to¬ 
do será luz y el escenario rebosará de ar¬ 
moniosos colores mientras que en la pri¬ 
sión todo será miseria y tonalidades 
mucho más tétricas que nos darán una te¬ 
rrible sensación de agobio. 


Puntuación 


Sobresaliente 


Compañía: Square Soft 

Precio: 5.990 Ptas 

Género: ^ventura t ? p '. Traducción: Sí 


¿Quien no conoce a 
la bella Rinhoa?, en 
torno a ella girará 
toda la historia. 


Objetivo: conver nos en Seed y 
exterminar a la malvada bruja que 
quiere apoderarse del mundo 

Modo de juego: orno en la séptima 
entrega por turnos. 


La forma de combatir a las fuerzas 
del mal será la misma que en la sép¬ 
tima entrega: por dichosos turnos. 
Por todo esto, y mucho más, cree¬ 
mos que «Final Fantasy VIII» se su¬ 
birá a laS'barbas de las listas de éxi¬ 
tos -como ya lo hizo en Japón y 
EE.UU - con la misma facilidad de 
siempre. Su trabajo le ha costado a 
los programadores ¿no? Pocos jue¬ 
gos merecen tanto la pena como es¬ 
ta epopeya infinita que amenaza 
con volver el año que viene. 

Gustavo 


Compatibis con 


N* de jugadores: 
N°de personajes: 
Sistema de lucha: 
Armas: 

Violencia: 


Dual Shock 
Memory Card 


urnos 


Media 


El argumento, to* gráficos, el 
sonido, la jugabttidad... 
¿Pocos personajes? 


\ ¿ 7 

r—-- 

No penséis 
que este es 
uno de los 
enemigos más 


fieros, pues al 

^ 

lado de otro 

^ * * i 

parece un 

- N ti > 

cordero reden 

* . 

nacido. 








describir la 
calidad gráfica 


4a.e>o 

Este Opel 
Astra se está 
echando una 
plácida 
siesta en está 
británico (É 
paraje. * 


La calidad de 
los escenarios 
es casi 
fotográfica... 
¡mirad las 
sombras en la 
carretera! 


cadero y hasta al piloto 
cambiando de marchas. Una 
vez que utilizamos la vista 
interior la cosa no mengua: 

V ' t los indicadores aparecen ac- 
tivos, subiendo y bajando se¬ 
gún aceleremos o frenemos. 
mmsÉOFji Además, las carrocerías de 
los coches se deforman, co¬ 
mo en la realidad, por los puntos de 
unión entre distintos componentes... 

Esta es la teoría de «Rally Champion- 
ship», lo que se ve, a lo que sabe cuando 
cargamos en el PC 
f este monumental 
homenaje a los 
¡ ■ cientos de miles 
: de usuarios que 
E; disfrutan viendo 
: en televisión el 
1¡ circo del World 
l Rally Car. 

: Si decimos que es 


dos vamos a jugar con él. No es una im¬ 
posición, simplemente una decisión inte¬ 
ligente por nuestra parte. 

Profundizar en aspectos técnicos sobre 
la calidad de este juego sería un esfuerzo 
inútil por llenaros la cabeza con términos 
que no acertaríamos a comprender. Que 
si texturas con filtros trilineares, que si 
resoluciones bestiales con más de 16,7 
millones de colores... bla, bla, bla. 

— Aquí, como en la co- 

■ ■■ ciña, no importa có- 

^ ; mo se hagan ciertos 

E ¡ y platos, simplemente 

V , ■ queremos saber si 

! está bueno, si sabe 

Í l bien. Y «Rally Cham- 
pionship» tiene un 
gusto exquisito. 

L Cierto es que ha co¬ 
piado del juego de 
I Codemasters las ide- 

, as básicas y que nos 

i da la posibilidad de 

competir en carreras 

4 completamente arca- 

de “junto a otros ad- 
, versarios-, pero la 

ü jflH /,. ca,idad gráfica, la fi- 


delidad en el diseño de los coches y la 
complejidad de los escenarios le convier¬ 
ten en el mejor de su especie. 

Es difícil encontrar un título que reúna 
en su entorno, con tan¬ 
ta facilidad, la canti¬ 
dad de piropos que ha 
recibido este «Rally 
Championship», pero 
después de echar 


La noche es una completa 
gozada visual... aunque a la 
hora de conducir no veamos 
tresjgn un burro ^ 


unas Rgrcp t * 
partidillas la sensación ¡f^ 
que le queda a uno es 
la de permitir a otro! 
que juegue mientras ! 
nos deleitamos visual- ;j / 
mente con los cientos \\ 

de micro-detalles que^**^" -.- 

cabalgan felices por la pantalla. 

Así, es posible ver -desde las cámaras 
exteriores-, las barras anti-vuelco, las 
ruedas de repuesto, los sillones, el salpi- 
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La conducción del juego es 
tan reai como el bote de 
ese Seat Ibiza delante de 
nosotros. 
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Hablar de las vistas interiores en J 
este tipo de juegos es hacerlo de I 
un factor determinante en la sen- 1 
sación de realismo, ya que hasta ■ 
ahora este tipo de perspectivas se M 
centraban en la posición del piloto I 
La aportación al género de «Rally I 
Championship» es una variante u 
mínima de aquella que nos mués- ^ 
tra todo el salpicadero y la luneta 
frontal con el piloto sentado a la iz¬ 
quierda y el copiloto a la derecha. 
No hay que ser muy lince para saber 
,que esta genial ocurrencia la han sa¬ 
cado de las cámaras que habitúaI- 


campeonato de mundo -acordara^ 
de las imágenes de Carlos Sáíhz y; 
aquella pobre oveja que descarrió - 
de un solo golpe- 

Sr competís con esta vista en «Rat$ ; 
Chatnp ionsf^^^mejotctue 


¿Habéis visto el acal 
abajo? «Rally Champ 


En la noche 
tendremos 
que utilizar 
el poder de la 
Fuerza. ¡No 
se ve un pijo! 


Puntuación 


Hasta los 
coches 


El buen uso 
que hagamos 
de las marchas 
-y los 
derrapes- será 
fundamental. 


N° de jugadores: 
N° coches: 

N° circuitos: 
Editor circuitos: 
Conducción: 


Requisitos mínimas 


Cada centímetro del 
mapa ha sido calcado 
del Campeonato 
Británico de Radies. 


Pentium 200 MMX 
32 M6 RAM 
Aceleración 30 
opcional 
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El nivel de 
j detalle 


1 gráfico está 


a la misma* 


«¡fritura que el , 
; We los A 

movimjjp* 
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Compañía: Europress/Magnetic fields 
Predo: Por confirmar 

Género: Velocidad Traducción: Sí 

1® 

Objetivo: obviamente, conquistar el , 
primer puesto en el Campeonato ( 
Británico de Radies. 

rsr 1 

Modo de juego: o de siempre fre ‘ 
nar, acelerar y estampanarse. 

j- 1 Lrn 
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PC-cdrom Windows™95/98 

no quioscos, grandes almacenes y tiendas de informática 


hasta donde llegue tu imaginación 

www.dinamic.net 


Presentamos el 
primer manager y 
simulador de 
atletismo. 

Una auténtica 
revolución. 


dinamic 

MULTIMEDIA 


» TEAM ARCADE 

Entra de lleno en el mundo del atletismo participando en 
los campeonatos más disputados del planeta en busca 
de la medalla de oro. 


» TRAINING MANAGER 

Descubre los secretos de la vida de un atleta profesional 
con el manager de entrenamiento de PC Atletismo 2000. 


»M0D0 MULTIJUGADOR 

Hasta 8 jugadores en red y 2 jugadores en un mismo 
ordenador (con la incorporación del nuevo modo de 
pantalla partida). 


» NUEVO SISTEMA DE CONTROL 

El sistema de control MOUSE DRIVEN POWER" 1 te 
permitirá controlar todas las características de tu atleta 
con un simple clic del ratón. 


» TODAS LAS DISCIPLINAS 
IMAGINABLES 

Con un total de 19 disciplinas de atletismo al aire libre, 
PC Atletismo 2000 se sitúa a la cabeza, y con mucha 
ventaja, respecto al resto de los simuladores de este 
deporte. 


» TOTAL FIDELIDAD DEPORTIVA 


Los récords mundiales y olímpicos oficiales, los tamaños, 
medidas, y pesos oficiales, y más de 200 competiciones 
diferentes dotan a PC Atletismo de una fidelidad hacia 
este deporte nunca vista antes. 


» ATLETAS MÁS QUE VIVOS 


Modelos 3D con mas de 1500 polígonos, animación con 
deformación de mallas, creación de atletas 
personalizados, posibilidad de competir con atletas 
masculinos o femeninos, diferencias anatómicas entre 
. lanzadores, velocistas, corredores,... 


» ENTORNOS MÁS QUE VIVOS 


Los entornos tridimensionales del juego están recreados 
con todo lujo de detalles. 


citius I altius i fortius Rcvolutionarius 
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Cana Pierde * Empate 



Este mes os tcggnoosa dos invitados 
de excepción, que utilizan el ságrenlo 
nombre de «Tetris» para 
entretenernos. ¿Pero son los doy 
alumnos dignos del clásico?... 


Aunque el concepto sea el mismo, «Magical é 
Tetris» cambia ligeramente a la hora de 
ponernos a jugar, ya que Capcom ha incluido 
combos y movimientos especiales que varían 
notablemente el desarrollo de la partida. 


«Magical te£rj 
culwde 
so de adi 
ta de unj 
agobio J 


¡ucho más difícil por 
ichas incluidas. El proce- 
remuevas formas necesi- 
iás, en velocidad y 
lew Tetris». 


[Itacion a lai, 
¡empo. Por lo 
idéntico a «The 


Para un solo jugador, «Magical Tetris» se | 
muestra divertidísimo. Los combos, las nu^ 
vas fichas y sus animados gráficos nos 
hacen disfrutar más. El título de Capcom se 
ha ganado nuestra confianza... 


«Magical Tetris» es bastante más original 
que «The New Tetris» en lo que al apart^ 
de fichas se refiere. Capcom ha creadoj 
modelos nuevos que nos harán la vida 
sible. Algunas están bien, pero otra^^r 


El juego de Miclcey & Cía. es bastante más 
colorista y animado. Además, los persona¬ 
jes Disney aportan mayor alegría a la 
escena ya que éstas se alejan del monóto¬ 
no caer incesante de fichas. 


Los modos de juego de «Magical Tetris»»'ño 
son precisamente variados aunque si son 
bastante más numerosos que los de «The 
New Tetris». Este amplio catálogo favorece a 
la diversión y competición. 


E stos dos títulos para Nintendo 64 
son todo un cúmulo de pique y di¬ 
versión Por eso, lo hemos tenido 
crudo a la hora de enfrentarlos porque 
hemos encontrado en ambos suficientes 
pros y contras como para considerarlos, 
en sus respectivas parcelas, opciones 
válidas de juego. Nos explicamos... 

Si queremos diversión para un solo ju¬ 
gador, «Magical Tetris» se lleva el pri¬ 
mer premio gracias al modo historia 
donde tendremos que luchar contra 
otros personajes. 

Si por el contrario, somos más de fami¬ 
lia, «The New Tetris» ha de ser nuestra 
elección: el excelente modo para cuatro 


Aunque «Magical Tetris» tenga un modo his¬ 
toria, es bastante más corto que «The New 
Tetris» ya que cuenta con menos escenarios. 
Aún así, un «Tetris» es un «Tetris» y la diver 
sión está garantizada de por vida. 
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El desarrollo de «The New Tetris» es rápido y 
puede llegar a resultar agobiante en muchos 
momentos. Sin embargo, la posibilidad de 
reservarnos las fichas durante la partida le 
confieren cierto aire de sencillez. 


«The New Tetris»» tiene una nueva opción 
de reservar fichas. Así, podremos permu 
tarlas con las que caen, seleccionando la 
que necesitemos según los huecos que 
tengamos en pantalla. 


Hay que reconocer que «Magfeljjre|ris» es el 
más divertido para un sólo jugaoffi&ln 
embargo, «The New Tetris» dispondBeymji^^ 
modo multijugador en el que puedencSmjn^ 
tir hasta cuatro tetrisnómanos a la vez. 


QM PlAYER 


A<cir 


«The New Tetris» es muy limitado en cues 
tión de modos de juego «Magical Tetris» 
le supera ampliamente aunque la diferen 
da es apenas imperceptible. El cartucho 
de Nintendo pierde este asalto. 


Aunque no están mal, los gráficos de «The 
New Tetris» son bastante más sosos y apa 
gados. Aunque algunos escenarios son dig 
nos de mención por su belleza, en general, 
visualmente dice mucho menos. 


jugadores supera con creces el versus de 
«Magical Tetris», aunque termina siendo 
muy simple y monótono. Como veis, ca¬ 
da uno tiene sus cosas buenas y sus co¬ 
sas malas. El cartucho de Capcom nos ha 
enganchado por sus personajes Disney, 
por los combos y por el colorido y ani¬ 
maciones de sus gráficos. En cambio, 
«The New Tetris» nos ha convencido por 
su enorme parecido con el original y una 
revolucionaria posibilidad de reservar¬ 
nos las fichas. Si nos pedís que nos mo¬ 
jemos, tenemos que hacerlo en favor de 
«Magical Tetris»: nos divirtió un poquitín 
más... pero hizo falta la foto finish. 


Aunque tenga pocos modos de competición. 
«The New Tetris» es muy, muy largo, ye que 
para cambiar de escenario necesitamos 
cubrir una cantidad de linees que se nos 
antoja imposible, 12.500 pare pesar de nivel! 
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¿k Dinero fácil 

Estoy en una misión del «Command 
& Conquer» que no puedo pasar, ya 
que me quedo sin dinero y me ma¬ 
tan los del NOD. Por favor, ¿me po¬ 
dríais decir algún truco de dinero y 
algo más si podéis? 

Anónimo (Guipúzcoa) 

Para el «Command & Conquer» tene¬ 
mos un buen truco que te dará dinero 
fácil -aunque te cueste algo de tiempo 
realizarlo-: compra un silo de Tiberian 
y cuando esté medio lleno véndelo y 
obtendrás sustanciosas ganancias. 
Hazlo una y otra vez. 

Pero si este truco te parece un poco 
lento te damos otro: vende cualquier 
construcción que disponga de armas 
(torretas, etc.), selecciona rápidamen¬ 
te el edificio y pulsa V para detener la 
venta. La edificación seguirá donde es¬ 
taba, pero los soldados la habrán 
abandonado ya. Estos soldados pueden 
ser vendidos. De esta forma dispondrás 
de un infinito flujo de dinero. 

(Já tiros con 

«Duke Nukem 64» 

Me gustan los juego de Duke y tengo 
el «Duke Nukem 64». ¿Podríais darme 
algún truco para terminarlo? 

Jesús Gómez (Cantabria) 


Introduce el código QQQQ QQQQ QQQQ 
QQQQ hasta que te diga que el pass- 
word es incorrecto, luego ve a la panta¬ 
lla de opciones y, en la parte superior, 
verás la palabra "DEBUG". Con este tru¬ 
co conseguirás ser invencible, poseer 
todas las armas o elegir nivel. 

^Detective en 
Apuros 

Quisiera que me saquéis de un frus¬ 
trante atasco. Se trata de «El Caso de 
la Rosa Tatuada», del gran detective 
Sherlock Holmes. Llegando casi al fi¬ 
nal del juego -al menos eso creo yo-, 
se encuentra el detective en una ta- 
verna de dudosa reputación en la que 
tiene que encontrar al asesino. El 
problema es que el camarero de la 
barra no me deja pasar si no le digo 
la contraseña adecuada que... desco¬ 
nozco. Ya he pulsado tantas palabras 
que tengo el teclado desgastado. 

Honorio Silla Martínez (Madrid) 

Tu problema tiene fácil solución: tras 
hablar con el loro -que te confesará la 
clave o contraseña-, debes enseñarle 
la caja de cerillas al camarero y pagar¬ 
le, después empieza a hablar con él has¬ 
ta que le susurres la frase "vas al este". 
En ese momento podrás pasar la corti¬ 
na, donde te espera el malvado asesino 
con cara de muy pocos amigos... ¿Esto 
soluciona tu problema? 


' Z8N8P36D6P 

i -Picture City, Space Mama’s Cráter 
Z8WOZ5QNOZ 

-The Cave of Skops, Crystal Palace 
VPN8PI646Z 

i -The Cave of Skops, Eat at Joe's 
P1N07I6NSZ 
-Mr Skops' Stalactities 
FGN83562SZ 
-Candy Chateau 
FJSJIC620P 

Para obtener muchas vidas extras intro¬ 
duce el código XNB9FMIZ2? 

■Jugando con los 
mejores 

Soy un fanático de los juego de fútbol 
para Playstation. Os escribo para que 
me déis, si puede ser, trucos para el 
«International SuperStar Soccer 98» 
-que para mí le pega mil patadas en 
jugabilidad a todos los demás juegos 
de fútbol-. También quería saber otra 


cosa sobre el «FIFA 2000»: me han di¬ 
cho que van pasando los años, me ex¬ 
plico, si ganas la liga o quedas entre 
los cuatro primeros vas a la Cham- 
pions League, ¿es verdad? 

Juan Gómez (Valencia) 
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Por supuesto que te vamos a ayudar, 
para eso estamos... Bien, si quieres sa¬ 
car el menú de trucos en la pantalla de 
título pulsa Izquierda, Izquierda, L, L, 
Derecha, Derecha, Izquierda e Izquier¬ 
da. Para conseguir todos los item en la 
pantalla de título pulsa R, C-Derecho, 
Derecha, L, C-Izquierdo, Izquierda, C- 
Derecho y Derecha. Para ser invencible 
primero mete el código del menú de 
trucos que te hemos dado. Luego, en la 
pantalla de título pulsa "R" siete veces 
y luego izquierda en el PAD DIGITAL. 

Si con estas ayudas no te lo terminas, 
vuelve a escribirnos... 

felina de Dragones 

Tengo un problema con el «Quake» 
para PC: al llegar a una especie de 
dragón de fuego que sale desde un 
charco de lava no lo puedo matar. 
¿Cómo puedo hacerlo?, y ya que es¬ 
tamos ¿Por qué no me dais un par de 
trucos para este juego? 

David Arencibia (Tenerife) 

Te daremos todo lo que nos pidas. En 
primer lugar, para pasar el dragón de¬ 
bes subir por las escaleras hasta el últi¬ 
mo piso. Una vez allí pisa la plataforma 
y verás cómo baja un trozo de metal, 
haz lo mismo en el otro lado y electro¬ 
cutarás a ese molesto dragón. 



A«Rayman» es 
pan comido 

En el juego «Rayman» no puedo pasar 
la fase Pendí Petathalom ¿me po¬ 
déis dar la contraseña del siguiente 
nivel? ¿Me podéis dar algún truco? 


Vanesa Hierro (Sevilla) 



Te podemos dar todo lo que nos pidas, 
aunque en tu requerimiento escrito te 
has olvidado de ponernos para qué sis¬ 
tema quieres los passwords. Te vamos a 
dar los de Playstation... 

-Band Land, Allegro Prest 
IGNSZ36N9X 

-Blue Mountain, Twilight Gulch 
PJNJFIQ29P 

-Blue Mountain, The Hard Rocks 
Z7WOZ3QTFP 

-Picture City, Pencil Pentathalon 


Hola Juan, respecto a tu pregunta sobre 
«FIFA 2000» no hemos podido confir¬ 
mar todavía que eso sea realmente así. 
Sobre el «International SuperStar Soc¬ 
cer 98», te vamos a dar un truco que no 
tiene desperdicio: para jugar con los 
mejores futbolistas de todos los tiem¬ 
pos en un mismo equipo -como pueden 
ser Pelé, Cruyff, Maradona, etc-, debes 
presionar en la pantalla principal dos 
veces arriba, otras dos abajo, izquierda, 
derecha, izquierda, derecha, círculo y x. 
Si lo haces correctamente escucharás 
los aplausos del público. Una vez en el 
menú para elegir equipo en el modo 
exibición piusa L1 + R1 y podrás jugar 
con este sensacional equipo. Este truco 
: sólo te servirá en el modo exhibición. 

AAge of Empires 

Me gustan mucho las aventuras 
gráficas y tengo problemas con el 
«Age of Empires». A ver si vosotros 
me podéis echar una mano y ayu¬ 
darme. Tengo la versión PC. 

Alberto Cacho (Zaragoza) 

Si te gustan las aventuras gráficas... 
¿qué haces jugando con «Age of Empi¬ 
res» que es un título de estrategia to¬ 
tal? Bromas aparte, te recordamos que 
el pasado mes publicamos un especial 
con numerosos códigos para este juego 
y su pack de expansión «The Rise of Ro- 



^ me». A pesar de haberte quedado reza¬ 
gado en tus peticiones, te vamos a dar 
unos pequeños códigos: 
j -MEDUSA: los aldeanos se convierten 
en medusas. Cuando mueren, se con¬ 
vierten en caballeros oscuros. Si les 
vuelven a matar, se convierten en ca¬ 
tapultas pesadas. 

- DIEDIEDIE: mueres. 

- RESIGN: renuncias. 


- REVEAL MAP: muestra todo el mapa. 

- PEPPERONI PIZZA: te da 1000 puntos 
de comida. 

- COINAGE: te da 1000 unidades de oro. 

- WOODSTOCK: te suma 1000 puntos de 
madera para construir. 

- QUARRY: te da 1000 de piedras. 

- NO FOG: la niebla de guerra desaparece. 

- HARI KARI: suicidio (espectacular). 

- PHOTON MAN: te da un tío con láser. 

- GAIA: ganas el control de los animales 
(pero pierdes el de los humanos). 

- FLYING DUTCHMAN: los jugger- 
naughts se convierten en alemanes vo¬ 
ladores (¿?). 

- STEROIDS: conducciones instantáneas. 

- HOME RUN: pasas al siguiente esce¬ 
nario. 

- KILLX: donde "X" es el jugador (1,2,3, 
4, 5, 6, 7 u 8). 

-BIGDADDY: te da un coche muy ca¬ 
chondo con un lanzamisiles. 

- BIG BERTHA: las catapultas pesadas 
llegan más lejos y hacen más daño. 

- ICBM: las ballestas ganan 100 de al¬ 
cance. 

- HOYOHOYO: los sacerdotes son más 
rápidos y ganan 600 puntos de daño. 




¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & Cía. 

C/C¡ruelos n°4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&c ta @ hobbypress.es 


5£juese«£cs> 



































Sega Rali 


Prínce of Persia 3D.66 

Driver .66 

Re-Volt . 67 

Midtown Madness.68 


. Incoming .69 

Sega Rally 2 Championship . .69 

Especial 

Expediente X .70 

IMPORTANTE: 

La solución al juego de FOX Interactive es 
válida tanto para la versión PC como 
Playstation. 


Men in Black .. 
Quest for Camelot. 
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¡Estrenamos sección Dreamcast! 

.-.. 


Los monstruos alpinistas 




Participa y consigue tu gorra 


Croe 2 


emusm úe 




El primo del lagarto Juancho 


Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 

Bases en la página 98. 






























se mm 


Si eres un jugador duro y te gustan las emociones fuertes, entra en el Entrando ton el nombre 


Amstrong y Aldridge cuando 


PlavSialian 




— 


Toca 2 


El juego de Codemasters no provocó las mismas reacciones 
de asombro que la primera entrega, pero sigue siendo un 
título sobresaliente. Ahora podréis disfrutar a tope con él... 

Inflas las i un -h^s 




ac • 


«KM» AU1MI riBftWli MllrtlW “'*■ V/MDQ1A11 WltDWrv 


«■ itm MUV -\Ai. 

ItMUHv jt*e 1 km .Jr C.VWSM 

KA hlMl) SUIA1U KM Ain A# 


Podrás disfrutar de todos los circuitos si entras en el modo single player con el nombre BIGLEY. 

I lañus nías ni/iñlns l'imrittis a tiran aliara 


a* uawi 


S. entras con el nombre DUBBED en el modo single player verás cómo Para acceder a estos circuitos de diseño desconcertante y varios niveles d"e altura sólo tienes 
los coches de la carrera se danan mas rápidamente. entrar con el nombre ELASTIC 


Bulislmip s fumas 


mmm 


Baja fiaavatlarl 


¡SS m imi! -Se 


modo single con el nombre BCASTLE y verás de lo que eres capa¿. pasearon por la luna con su Jeep espacial... 

f'jn ha lis i lila salva nauniárirus 


Para que tu coche se vuelva invisible -excepto las ruedas- teclea JUSTFEET en el modo single player. 

íl/iniln turhu 


Bases en (a página 98. 


/x c» c. • » t 1 (. • t I I rvt 

N " un •• i ii v a/>. y ^ 

l» • .' -Irfl !. I. / H ** ti 4 1 IK 

Ji 


Para obtener un 
poderoso turbo 
debes entrar en el 
modo single player 
con el nombre de 
FASTBOY. 
























































































Acclaim puso los puntos sobre las íes cuando decidió programar este matamarcianos futurista 
con altas dosis de violencia. Hasta los más duros pueden ser vencidos... Metra 

Menú í/f' trucas í/utcún abandanada 


Para activar el menú de trucos sólo tienes que colocarte sobre el botón "Opciones" y hacer la siguiente 
combinación: Izquierda, Derecha, Izquierda y de nuevo Derecha. Ahora entra y verás nuevas opciones que 
te proporcionarán desde inmunidad hasta armas ilimitadas o selección de nivel. 

¡ ..Estación tíe energía Bóveda dei 

i energía nuclear gcutórmica banca genera! H/ave prisión 


Uniüaúde 

descontaminación /llave vuicaüa 


Munición ilimitada 


Frtffbry 


Para obtener munición ilimitada al comenzar el juego, presiona 
pantalla de armamento. Ahora no hay quién te pare 
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“Despacito y con buena letra”, debe ser la frase preferida de este 
sencillo, pero efectivo, arcade 3D de Electronic Arts. 


Haz una pausa y selecciona la 
opción "Sound FX Volume". 
Entonces presiona Círculo, 
Círculo, Select, Select, Círculo, 
Select, X y Cuadrado. 


Illñ/fl 2? 


La segunda fase, llamada Zuma Beach estará accesible introduciendo el password TAFRGYBLRR 


\liM’l 4 


Hií/ei 5 


La Brea Tar Pits funciona con el password CRGRCYBLRY 

/l/ÍW'/fi 


Venice Beach: utiliza el password FUMRGYBLRL 


Con SICUGYBLUentraremos en Hell's Gate Prison. 


Illivfl 1 


Studio City no estará tan lejos con TAFUGYBLLR 

IHivnl // 


A LAX Spaceport se 


l//**»/ 


Lo que queda de Long Beach se encuentra en el password FUMUGYBLLL 


Griffith Park aparece con 


La continuación del arcade de plataforfnas más parecido a «Super Mario 64» que existe en 
Playstation mantiene las premisas de calidad que tanta fama le reportaron. 

Cheatmatte _ lutosinfinitos _ 


Mantón pulsado Ll y presiona Triángulo, Izquierda, Izquierda, Derecha, 
Cuadrado, Arriba, Arriba, Izquierda y Círculo en la pantalla dé titulo. 

A continuación durante el juego- mantón L2 pulsado y presiona R2 y 
Start para acceder al menú de trucos. 

Crisfitios infinitos 


Para conseguir ser invencible -gracias a las vidas infinitas-, 
mantón pulsado L1 y presiona Círculo, Abajo. Izquierda, Arriba, 
Derecha, Triángulo y Abajo en la pantalla de título 


LAX SPACEPORT 


^ 0 % 



oo ¿>o 0 1.00 



Ojilkw 


Vnta» l-X- mi 


Voí'iSTK- 060 


- Vu«aiKVwn:(l99 = ^ 
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Menin Black 


CENTER 

sfcsft gatne 
acctss codes OCO 
Darameters 
c r edifcs 


Whích meaos... 


I can't let yon ^ 
drive ít! 




Introduce los siguientes códigos para acceder a los distintos niveles 

system __ / 


Mnnlinl/íin 


l/l/auils 


Koalrops 


Entra con el nombre 0601 y aparecerá un mensaje de error. Pulsa Start y volverás a la pantalla de comandos. 
Comienza una partida. Mientras juegas presiona Select + Arriba para volar. 

pulsa izquierda o derecha para moverte y abajo o select para volver al suelo. 


Cuando estés en el aire, 

l/tvlíi rrlrlirorióo tlnlJuego 


Entra en el juego con el nombre 1943 


l/iilu gruiia 


l 

r i 

|t^— 

Nimm — mnsmm 
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Gamo Boy Color 
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World Driver Chompionship 




Buenos trucos para uno de los juegos de coches de la temporada 
Algo así como el «Ridge Racer» de Nintendo 64... 

Cambian íle calan a las caches 


Mientras seleccionas tu coche, podrás variar el color pulsando el botón Z. 


cuches nasas lí/latlu esneju 


Si quieres sentirte como la 
Pantera Rosa, introduce tu 
nombre como "IGN64". 


Para correr en modo invertido un circuito cualquiera del 
cartucho, pulsa Z a la hora de seleccionarlo. 


Para obtener todos los coches del modo GT2, introduce en la 
pantalla de selección de equipo la siguiente combinación Z, Derecha, 
Z [tres veces], B, C-Abajo, A, Derecha y Start. 


Introduce estos Passwords en el menú Principal para poder jugar con 
los siguientes personajes: 

hn/an cama Oul/jh Juguet -umuLirae 


oduce el password .VPVS. 


Ai ff/an cunta tlj/i tlei ts 


Introduce el password SM14N. 


Introduce el password N0T3T 


Jugue como MvuUus monean Jugue cama lUyuUus anona Menuaeh'ucos 


MíllflCE: 75 


llr - 

. ‘ 

GE) ® 

.1 t'llllll» 


[ Jíf 

y vj§ 

Introduce el oassword S4VRS. 


























































































/l/intmiuu u 4 


Lode Runner3D 


Este extraño cartucho, a medio camino entre el arcade y los 
puzzles, tiene una ristra de buenos trucos que nos harán pasar 
las fases con una facilidad pasmosa... 

/!/#«/el Bañas 


Pulsa Start en el comienzo del juego, manten pulsado Z y puls* ñ A h h . c Pulsa Start para hacer una pausa en el juego, a continuación mantón pulsado 

Arriba, C-Abajo. C- Izquierda, C- Derecha, C-Arriba, C-Abajo, C kquf "Jo y l ¿ v pulsa C-Abajo, L, R, L, R, L, R, L, R y L. Aparecerá resaltada una opción 

Derecha. Aprarecera unlock world en la pantalla y podrás elegir cualquier nivel, llamada enter secret worlds. Todo tuyo... 


Usa el mando analógico para realizar los siguientes trucos dentro del menú principal y en el siguiente 
orden: pulsa Z sobre las siguientes opciones Crcdít* v - nits, u r >Ui| Credits, Setup, Champion stiip, 
Championship, Championship y Versus. Podrás elegir hasta un coche salchicha y todo... 


Top GearOverdrive 


Las carreras se este Top Gear no volverán a ser iguales con los nuevos vehículos 

/Morar tus créUims Cuartasosiún 


J/rjicJíSeJecí- 


mUmitip 


Para ver los créditos de vencedor pulsa Z 
sobre las siguientes opciones en el menú 
principal: Setup, Setuu i'hamoíonship y 
Versus. 

//«/os /lis rnrltes 


Sea son: /J 
iia ce: 1 { 

Best: ? 


Para poder competir en esta sesión pulsa Z sobre las siguientes opciones en el menú principal: Versus, Championship 
Championship, Credits, Setup, Setup y Championship. 


« 

» 

^ , «es ¡c' 



^jvegos:^ 65 
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Prínce ofPersia 3D 


Una de las obras cumbre del videojuego retornan enpaquetadas 
con un lacito y una tercera dimensión digna de ser jugada... 




/Vive! A 


/I UveiZ 




Para.comenzar el juego en cualquier nivel que desees, crea un acceso directo a P0P3D.EXE, pulsa con.el botón 
derecho sobre el ¡cono y elige propiedades en el menú desplegable. Añade los siguientes comandes aj final de I 
línea de destino que aparece por defecto: , 

/Vivei3 IVivel 4 Hlivr*l5 , IVivel í. 



geometryXroorm prisonfix" geometry\rooms\ivorytwr" geometry\rooms\cistern" geometry\rooms\palace2" geometry\rooms\paíace3" geometry\rooms\palace4 

IVivel /_ '/l/fie/g IVivel D liw*/ i O IVivel A A IVivel i 2 




geometry\rooms\roof 1" 

IVivel 13 




geometry\rooms\cityanddocks" geometry\rooms\dirigla" geometry\rooms\dirig1 b" geometry\rooms\dirig2" geometry\rooms\dir¡gf¡nale' 

/Vive/ A 4 ¡Vive! A 5 IVi ve i A A» /Vive! A 7 






qeometry\rooms\ruins" geometry\rooms\cl¡ffs" geometry\rooms\solar1" geometry\rooms\moontemple ,, geometry\rooms\finale" 


Drh/er 


Si ves como algo imposible completar el entrenamiento que da paso a las misiones, sigue los 
pasos que te explicamos a continuación. 

Pesa A Pasa 2 


.1) 

m 


Audio 

E3S 

Levds 

L) 

É 

É 

Sciipls 

bankO.dss 

bankl.dss 

j*| 

la) 

□ 

bank4.dss 

Conligdat 

config 


gt lo«£ng ffTflTPHyiWl 


Edita el archivo DRIVER\DATA\MLADDER.DML en 
Notepad o en cualquier otro procesador de textos. 


tt Driuer Hlsslon ladder. 

* Driuer Mission ladder. 

SETCITV [HlRHI] 

SETCITV [HIRHI] 

HENDER 2 

RENOER 2 

MMSSl. 

ROOH 

HOOM 

MISSION 1 

MISSION 1 

QUITONFAIL 

QUITONFAIL 

ENDROOM 

ENOROON 

ROOH 

ROO» 

MISSION 2 


* ♦ 


Elimina las siguientes líneas: INTERVIEW y QUITONFAIL 


Pasa 3 


óiclwo £cfci<sn fiuscjr Avyda 
Mueve 
fibr» 


Pasa 4 






Guarda los cambios y 
ejecuta el juego. 




Ahora accederás directamente al modo misión sin tener que pasar por el molesto 
garaje de entrenamiento que tantos problemas te da... 






































































Para correr en todos los circuitos del 
jntgo Mitra con el nombre TRACKER. 


iifiorntarlsoi P 


Botánica L Garitón 


finias las caches Si utilizas como nombre CARNlVAL podrás elegir entre todos los coches disponibles. 
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9 víy, >jf/gx. 


Transforma las calles de la ciudad en un aeropuerto urbano 
improvisado con el nombre JET PLANES. 


Im^üEibilidad 


U,T ’OK rm 


Con /BRIDCE como clave verás cómo los puentes suben y bajan a gran velocidad. Para cambiar los aviones ,ue aparecen en el juego por ovnis tedea /UfO. 

Peatones gigantes Peatones diminutos Poca gravedad 


en el cuadro S”" * “ n tamafi ° descomunal ' introduce /BIC « ver a los peatones del tamaño de hormigas tedeaTÍÍH 


Para reducir la gravedad a la mitad 
sólo debes introducir /GRAV. 


fífijuesccar» 

* ... 




Si entras con el nombre de SHOWME COPS podrás ver en el mapa de la ciudad dónde se 
encuentran situados los coches patrulla. 

Tonismos fuera 


Para que todos los vehículos de la ciudad -excepto el tuyo- parezcai 
de miniatura, comienza la partida con el nombre TINY CAR. 

Conduce por et aeropuerto 


Para conducir por una ciudad en la que los coches circulan marcha atrás, introduce AMIZDA EOJ. 

Acelera et ritmo _ Más indinos 


/NODAMAGE. Con esta clave podrás embestir a los coches 
circulan a tu alrededor sin sufrir el menor daño. 


Si quieres ver el ritmo de la ciudad 10 veces más rápido de lo habitual, 
teclea el nombre de WARP ELEVEN. 


Hpuente eievadizo 


Durante el juego pulsa las teclas 
CTRL.-ALT-SHIFT-F7 al mismo 
tiempo. Verás un cuadro de 
diálogo. Teclea estos códigos: 


En la pantalla de selección de jugador entra con los 
siguientes nombres. 

Localiza a ta policía 




Si quieres conducir por una ciudad en la que el único turismo visible sea el tuyo y el resto de íos obstáculos 
sean autobuses, entra con el nombre BIG BUS PARTY. 

fíniuniía a! revés 




Miniaturas 


a 

o 


<TE=I 

□ ! 


(£3 
















































Incoming 


SSLECT TRANSMISION 


SELECT TRANSMISION 


SELECT TRANSMISION 


Este matamarcianos de toda la vida, que se ha visto mejorado 
por las 3D habituales, tiene algunos trucos ocultos... 

¡tr/mw /mira** _it/.s/ó» ? _ 


9 En el menú principal realiza la siguiente combinación: Arriba, 
i Abajo, Izquierda, Derecha, X. Arriba, Abajo, Izquierda, Derecha e 
Y Entonces aparecerá el menú de trucos donde podras activar 
características como la mvulnerabilldad o vidas infinitas. 

IW.S//W/ 1 


En este mismo menú podras elegir el nivel. 


ftfl isiun *> 


Misión J 


Misión 8 


Misión / 


Misión b 


Minian i ti 


Misión Ó 


Es uno de los grandes juegos de la temporada y una buena noticia para Dreamcast porque un 
estreno así no lo tiene cualquiera. A pesar de todo, os traemos un par de opciones secretas... 

Circuito Bañas enRh/iera __ 


«c ARCADF 

P 5?<- C WlHtF 

fiMF ATTACK 

/RECORDS 
CAR SETTÍMGS 

OWtPROHLÉSr 
OPTIONS■ : 

savf¿mLoadxíAs\1£ * 


íttECTACOUWSEtO 
PRACH .c 


AJMfORrHEW'' «ID 
CHAMPíONStUP 


tiPlkT 


kiViftfA 


Selecciona el modo Arcade, Práctica o Championship y elige el circuito Riviera. Corre normalmente y justo en la última curva antes de la recta 
final verás dos conos a tu izquierda: derríbalos y circula en sentido contrario. A la derecha verás la entrada al circuito bonus. 

Calar tic roches alternativa _ 


TOYOTA 

canai-u\iunc 


Presiona L a la vez que elijas uno de estos tres coches. 


jucgosgcs» 69 










































































Seattle, 2 de Abril de 1996 Una vez en 


Eres el agente Josua Craig Willmore, un agente del F.B.I que se 
verá envuelto en un escabroso asunto... 

Oficina lidF.B.i. 


Seatt e r 2 Abril del 996. La primera Salúdale amistosamente y ve ha 
persoha a la que te encontrarás será despacho, situado a la izquierda 
el agénte Cook. 


Salúdale amistosamente y ve hacia tu Una vez dentro sonará el teléfono. 


En el despacho te encontrarás con tu Pregúntales todo acerca del caso y 
jefe y<.. Skiner. espera órdenes. A continuación 

vuelve a tu despacho. 


I_fi l _ 

Coge tu pistola, tu identificación y tu 
PDA que están en el cajón de tu 
escritorio. 


Por favor tecleo noa&re y contraseña ahora 


PL _ 

Mira la contras 


Mira la contraseña en el tablón de 
anuncios que tienes en la habitación. 


Comiij/inn 


Entra en tu correo electrónico 
utilizando Shilon como contraseña y 
Craig Willmore como nombre. 


2 de Abril de 1996. Dirígete a la 
chica del mostrador y enséñale tu 
identificación. 


Coge todos tus informes y llévaselos a 
Cook. Ve hacia la salida (tendrás que ir 
con Skiner a Everet) y una vez allí elige 
como destino Comity Inn. 

II TI - 


Pregúntale todo sobre los dos Una vez den 

agentes y pídele ver las habitaciones registrarlas, 
que ocuparon. 


Una vez dentro de las habitaciones, 


Vuelve a la oficina y pregunta de Ella te dará un extracto de la factura, 
nuevo a la chica acerca de la factura Intenta llamar a los números que 
de teléfono. marcaron Mulder y Scully... 


Cuando hayas terminado, ve a hablar Te aparecerá un ¡cono de ¡dea (en 
con Skiner. realidad se trata de un teléfono): haz 

clic sobre él. 


Bienvenido a los Servicios de Investigación | 


Conexasena o nombre de cuenta no 


válidas. Vuelva a Introducirlos. 


pero no recibirás una respuesta 
satisfactoria. 


Regresa a las habitaciones y recoge 
el portátil, pregúntale a skiner la 
contraseña. 


Vuelve a la oficina del F.B.I y busca 
en tu ordenador información sobre 
los teléfonos. 


Usa como opciones de búsqueda los Uno de ellos te dará una dirección, 
parámetros teléfono y ciudadano. Ve a la sala de reuniones 

Batirpa portuaria 


Coge unos prismáticos, la cámara 
fotográfica, una ganzúa y un 
dispositivo de visión nocturna del 
armario de acceso restringido al 


Abandona la oficina y dirígete a una 
bodega portuaria en Seattle. 


II 1 

i n _ 1 

1 


* . 




1 

i «upiteJleg ' 

[ i 

i 

Cerca de los barriles... 

1 - . ! 

i :■ 

i — i 


la bodega abre el candado con la 
ganzúa, registra la bodega, utiliza el kit 
de evidencias para recoger muestras. 


sangre encontrarás una bala 
incrustada. 


y vuelve a girar a la derecha, mira 
hacia abajo y verás unas cajas de 
madera. 



L J 

’ i 

9D¡ ' 

l m T7 i 


Para abrirlas debes ir a la oficina 
donde se encuentra Skiner. Una vez allí 
sube las escaleras y arriba encontrarás 
una palanqueta. Ahora puedes abrirla. 

Verás la colilla de un cigarrillo. 

En el almacén encontrarás un pasillo 
que te conducirá hacia una puerta que 
da al muelle. 

Allí verás un pescador: ve y 
habla con él. 

Regresa y Habla con Skiner. 

Cuando estéis abandonando el 
lugar notaréis la presencia de un 
Sedán negro. 


70 juegos;- 








































5EATTLE 


Laboratorio tiei crimen 


Seattle, 2 de Abril de 1996. Habla Dale las pruebas que has 

encontrado. 


Una vez hecho esto, dirígete al 
laboratorio del crimen. 


saca una instantánea de la 


Coge tu cámara de fotos. 


con el encargado de laboratorio 
John Amis. 


matrícula. 

Oficina lie!F.B.i 




Descarga las fotografías de los Sedan Después, dirígete a la sala de 
y busca la matrícula (usa como reuniones y habla con Skiner. Él te 

variables matrícula, gobierno/militar), dirá que debe irse y que continúes 
¡Es información de acceso restringido! tu investigación sin olvidarte de 
. _ - _ tenerle informado... 


Ve a tu despacho y deja allí el James Wong. Usa como variables 

ordenador de Scully. Dirígete al tuyo y nombre y ciudadano y encontrarás 
busca información sobre... información muy interesante sobre él. 


Escucha con atención los 
comentarios que te hará John 
acerca de las pruebas. 


Una vez que ellos salgan síguelos, 
aunque misteriosamente no 
volverás a verlos. 


Verás un coche oscuro aparcado Usa los prismáticos de visión 

enfrente del almacén. Ve por la parte nocturna. En el interior, verás a dos 
trasera y entra por la puerta que da al hombres manipulando una cajas, 
embarcadero. 


Abandona la oficina y dirígete de 
nuevo al almacén del puerto. 


Vuelve a tu despacho y allí te 
encontrarás con Cook. Habla con él 
pero no le cuentes todo lo que has 
averiguado. 


/\nanamente 


Después vete a descansar a Cuando te despiertes prosigue con 


Una vez allí, guarda el portátil de Envía la información de tu 
Scully en el armario. Date una ordenador portátil por correo la cama 
vuelta: esto te servirá para saber electrónico a Skiner y Shanks. 


Lo único que puedes hacer ahora 
es Ir a tu apartamento. 


la investigación. 


Oficina tío!F.B.! 


Habla con el fotógrafo y el 


Ya en el puerto muéstrale al guardia 
tu identificación para poder acceder forense, ellos te dirán que "si 
a la escena del crimen. quieres saber algo más debes 

y ' hablar con el agente Astadourian 1 


Ve al armario y mira a ver si falta El agente Pendrell te dice que la 
algo... ¡el portátil de Scully ha sangre coincide con la de Scully y 
desaparecido! Sonará el teléfono. Cook te comunica que han 
Vé y cógelo. disparado a Wong cerca del puerto. 


Seattle, 3 de Abril de 1996. Al 
entrar en la oficina encontrarás a 
Cook tirado en el suelo con un 
golpe en la cabeza. 


Allí encontraréis un bote con 


Habla con Astadourian y a 
continuación vete a inspeccionar píldoras y un impermeable con el habí; 
el interior del barco. nombre de Tarakan. Él os 

fanifem impoum Poete “'Taraban 


También encontrarás cajas en las que| 


Allí encontrarás unos libros 
impresos con caracteres 
cirílicos y unas huellas. 


Sube a la cubierta y busca unas Te llevarán hasta la cabina de 
escaleras. mandos. 

























¡EATTLE. 


Dirígete al exterior y examina las 
marcas de las paredes. 

Laboratorio üei crimen 


Pregúntale a Astadourian si puede 


hecho esto habla con el 


(1th 'ion t trif.it. f. 


Muéstrale la esfera 


... a recoger huellas para después Regresa a la oficina y busca 
examinarlas. información acerca del Tarakan. 

Camelen impnum Bode “Taraban 


Aprovecha para mandarle tus Regresa 
notas a Shank y Skiner, y de paso al barco, 
revisa tu correo electrónico. 


Sí no le enseñaste las marcas de la 
pared y la esfera aprovecha para 
enseñárselos ahora. 


El teléfono interrumpirá vuestra 
conversación, os informan de que le están 
practicando la autopsia a Wong. Dirígete 
ahora a la oficina del médico forense. 


Pregúntale al Coronel Truitt todo acerca El coronel ^ 
del cadáver, enséñale todos los objetos de Wong. P 
con el fin de conseguir la máxima de las vícti 

información posible. 

bo Apartamento 


Cuando vaya a enseñártelos... descubrirán 
que los cuerpos han sido robados. 


Dale a Amis la segunda bala, la 


él la comparará con la bala que 
extraída de la cabeza de Wong... le llevaste anteriormente. 


Una vez en el apartamento, revisa 
tu correo, donde encontrarás un 
mensaje de Amis. 


En él recibirás una información 
muy interesante acerca de las 
huellas que encontraste en el 
Tarakan. 


Busca información sobre las 
huellas en la base de datos del 
F.B.I. Descubrirás que pertenecen 
al agente Cook. 


Botiega portuaria 


Llaman a la puerta, vé a abrir. ¡Es Es de noche, vé hacia el cami 
el agente Cook! que persigue un sin ser visto, de lo contrario 
coche negro. Dile lo que quiere oír, acabarás muy mal. 
y pregúntale sobre las huellas que 
encontraste en el Tarakan. 


Entra por el lado del conductor, 


Un hombre viene hacia el 


camión. Sal rápidamente del camión por ía 


registra la cabina: encontrarás un 
papel con un número. 


puerta del copiloto. 



De vuelta a tu apartamento vuelve Busca información sobre el número Una vez realizado el trabajo, ya es Te despertará Astadorarian, que Ella trae una cinta de vídeo 

a encender el ordenador. _ que encontraste en el camión. hora de descansar. Vete a la cama, llama a la puerta. 


Además de esto, también trae los En ese momento suena el fax. 
libros traducidos. Desde la página 1 Recógelo y dáselo a ella. Visiona 
hasta la 5 hay datos importantes, por completo el vídeo. 


Date una ducha y prosigue con la 


investigación. 











































Seattle, 4 de Abril de 1996. Regresa a la Pídele al coronel nuevos datos sobre la ... pregúntale qué ha descubierto... ... y si tiene relación con el Tarakan. 

oficina del médico Forense. investigación... 


Transportes Garitón 



Cruza la verja y entra en el edificio, Te verás sorprendido por un 
encontrarás un libro de cuentas. extraño que te atacará... 


junto al frigorífico. 


5 de abril de 1996. En la sala de ... que te contará una pequeña 
reuniones te encontrarás con el agente historia. Te convencerá para que 
Cook... le acompañes a una misión. 

Punteen üe Gi no/ni/ioff 


Coge tu arma y pídele a Cook que Dispara a todos los enemigos que te 
te cubra. Entra en el almacén. encuentres. Sube al segundo piso. 


llévala al laboratorio del crimen 


para que la examinen. 


Smolnikoff. 


Hvrtyt -i > 

...<l il lOmni J«» ■ 


Astadorian encontrara todo lo 
necesario para escapar a tiempo. 


57 ftft PjrOCEOÜRt* 


Ten cuidado con las decisiones que 
tomas ya que puedes encontrar 
fácilmente la muerta 


Te culpara de haberle hecho ir al Tarakan 
donde hay un alto índice de radiactividad. 


... a tus superiores e 
inmediatamente ve a dormir. 


Este detendrá a Smolnikoff. Recibirás la 
llamada de Amis. 


Busca en el mapa... 


... y os encerrará dentro del edificio 
(en el que hay colocada una bomba). 


... para intentar besar a Astadourian. 

Oficina lie!F.B.i. 


Una vez en tu apartamento, 
envíale de nuevo tus notas... 


La misión consiste en ir al almacén 
de un hombre llamado Smolnikoff, 
el propietario de Tarakan. 


Mata a los dos hombres que 
montan guardia arriba. 


... la ubicación de los 
Transportes Cordon. 


Una vez fuera tendrás que decidir.. 

Apartamento 
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Busca otras escaleras, y baja. Allí encontrarás a Smolnikoff 

Cook. 

i atjoratorioiiei crimen 






Dale a John el arma que has ... para que realice una prueba de Revelará que es la misma arma con ... en el almacén del puerto, 

encontrado... balística. la que dispararon a Scully... 

Almacén üe Smolnileoff 


De vuelta al almacén dale las nuevas noticias 
a Cook. 
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[ContcUf] 


Apartan tama 


De vuelta a tu casa, llegará Durante la discusión suena el 

Astadourian y reñirá por no teléfono pero no lo cogerás porque 

haberla avisado de tus operaciones, tienes activado el contestador. 

Hangar 4 liaSanüPaint 


Es un misterioso hombre que te 
cita en un viejo almacén. 


6 de Abril de 1996. Entra en el Allí te encontrarás con un e> 
ámbar y dirígete hacia la oficina, hombre. Tienes poco tiempo. 


hacer... o morirás.. 


porque no tiene paciencia y no El te dará un objeto, una especie Habla con ella y te dirá que han 


está para bromas. 


de punzón. Se marchará y 
encontrarás a Astadourian. 


encontrado a la agente Scully en 
un hospital. 


Dile que estáis buscando a una Que te interesa su estado de salud. Una vez allí, Scully se mostrará 


que te ha entregado el extraño 
pero hombre del hangar. Entonces 
colaborará. 


entrar te encuentras con una desconocida, que se trata de 

enfermera, elige bien tus respuestas. Dana Scully. 

Cachara lia ferrocarriles 


Ella te contestará y te guiará 
hasta la habitación. 


recelosa de contestarte, 
enséñale el objeto... 


Washinton, 6 de abril de 1996, 


Entre los vagones encontrarás un 


Trepa por él y utiliza los gemelos. Verás unos números marcados 


Baja del poste e investiga. El 


Revisa el lugar. 


poste de teléfonos. 


Gira a la derecha. 


sobre uno de los vagones. 

Oficina lia/F.B./. 


vagón es como un quirófano, 


Una vez fuera véis a un individuo 


Tiene una pista muy útil, pero no te Si ganas te entregara una cinta 
la dará si no aciertas su adivinanza, de vídeo. 


Una vez en tu despacho, visiona la Captura la cara de uno de los 
cinta de vídeo. 


zarrapastroso. Habla con él. 


médicos. 


A continuación busca información Se trata de 
sobre él en la base de datos... Rauch. 

Casa lia Rauch. Alasita 


Entra en la casa. 


Encontrarás a Rauch tirado en el Sube y encontrarás un pequeño 
suelo cubierto de aceite. esqueleto que cuelga del techo. 


Tira de él y bajarán unas escaleras Sube y encontrarás al agente 
del techo. mulder atado y amordazado. 


Desátalo y pregúntale qué es lo que le ha 
sucedido, en ese instante llamará Scully. 


Llega un coche. Mulder te pedirá que los distraigas Sal de la casa, tendrás que elegir la acción 
mientras escapa para reunirse con Scully. mas indicada... 


situación. 




























































Alaska. Dentro del edificio 


Nuestro objetivo es encontrar el Existen varios terminales de 


donde puedes ver el lugar donde Investiga por la base, mata a 


encontrarás a Scully. 


alíen que mató a Rauch. 


ordenador. 


te encuentras en el mapa. 


cualquiera que te encuentres.. 


menos a ti mismo y a la agente Encontrarás una barra de castigo Allí serás atacado por el agente 


Tienes dos opciones que tendrán bien puedes matar a Cook de un 
su repercusión al final del juego... disparo, o bien utilizar la barra 

eléctrica para dejarle inconsciente. 


Scully. Entra en el laboratorio. 


eléctrica. 


El siguiente objetivo es encontrar 
a Mulder. Entra en la habitación 
marcada por un punto azul. 


Allí encontrarás a ambos agentes. Gírate a la derecha y dispara al A continuación ve a la sala de 


Escucha el plan y regresa a la sala 
de control. Busca un botón y 
púlsalo. Ve a la cámara de cristal y 
ábrela presionando el interruptor. 


Pídele a la agente Scully que corra, guardia, pero de ninguna forma 

intentes matar a Mulder. 


cuarentena (sala donde hay una 
habitación de cristal). Allí debes 
buscar al agente Scully, 


Se abrirán las dos puertas, ve 


allí te encontrarás con Scully, 1 Gira a la derecha y ve hacia el ... y a un guardia abrir la puerta 


Entonces atraviesa la sala de 
plácidamente con ambas llaves. cristal, gírate y pulsa el botón. 


hacia la habitación del fondo a la 
Izquierda- 


fondo. Verás al agente Mulder. 


coge tu arma y sigue sus 
instrucciones. Tienes dos opciones: 


y deja encerrado al agente 2.- Gira a la izquierda, anda hasta Verás a la agente Scully hablando con ... en ese momento aparecerá 
ulder. el fondo y gírate. un guardia, dispárale y coge la llave... Mulder. Corre si quieres vivir. 


Conduce a Mulder hacia la sala de 
cristal. Ve hacia delante... 


... gira a la izquierda, avanza y a 
continuación gira a la derecha... 


... atraviesa la sala de cristal, 
gírate y cierra la puerta... 


... pulsando de nuevo el botón. 
Mulder quedará dentro. 


Con Mulder encerrado en la cámara, el alíen está 
dentro de él... le está produciendo mucho daño. 


Cook piensa que no es suficiente para matarlo y te 
ataca. 


Tu debes matarlo usando el punzón. 


Si no puedes matarlo, pásale el punzón a Scully y 


ella se encargará de terminar el trabajo. 

Nota: dependiendo de la opción que hayamos escogido a la hora de defendernos de Cook -cuando 
nos ataca en el laboratorio- podremos disfrutar de un final distinto. Si le distes una descarga 
eléctrica y lo dejaste inconsciente será el final aleatorio el que se produzca. 

Sin embargo, si decidimos dispararle una vez que encerramos a Mulder, el alien entrará en nuestro 
cuerpo -a través de los churretes que Mulder deja en la puerta- y seremos nuestro propio 
enemigo. Si Cook sigue vivo, el extraterrestre lo elegirá como anfitrión. 
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iJa resurrección 


Prepárate para vivir una de las aventuras más terroríficas 
de tu vida. El Príncipe de las Tinieblas ha 
vuelto. Drácula está vivo. 


Increíbles gráficos, con más de 40 
localizaciones, desde Inglaterra a 
Transilvania, 17 personajes modelados 
en 3D, con los que podrás interactuar a 
lo largo de la aventura. 


¡La visión subjetiva en 360° y los entornos 
totalmente renderizados en 3D te situarán en 
el medio de la experiencia más aterradora y 
opresiva que hayas vivido nunca en una 
aventura gráfica!. 



INTEGRAMENTE 
EN CASTELLANO 



MÍCROÍDS 



Distribuye: 

Friendware 

Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 
Tel. 91 724 28 80 
Fax 91 725 90 81 


www.microids.com 


www.friendware-europe.com 





¿Esperamos algo para el 2000?. 
Konami 


¡La venganza de Raizel convence! 
Crystal Dinamics 


Estréllate como puedas.. 
07 Interactive 


Morientes las cuela por la escuadra 
EA Sports 


Link puede con todos. 
Nintendo 


La Ocarina sigue su camino. 


Mario no se harta de dar saltitov 
Nintendo 


Nintendo 


Star Wars: Racer 

Mas velocidad imposible. 
Lacas Arts 


The Legend oí Zelda DX 


La aventura con mayúsculas. 
Nintendo 


El viejo cuento de polis y ladrones. 
CT Interactive 


Si el clásico de NES levantara la cabeza. 
Nintendo 


Tetris DX 


las f¡chitas siguen arrasando a pesar de los años. 
Nintendo 


Soul Reaver 

Se le vela venir... y ya ha Negado. 
Crystal Dinamics 


Mures 3 


Dragón Questl&2 

Carne Boy 


Qutcast 

la mayor epopeya fantástica para PC. 
Infogrames 


MuflClHngMad 

Game Boy 


Jojos Bizarra Adventure 

Playstation 


Ni las misiones 
especiales VR 
pueden acabar 
con su gloria. 


Lo que te rondaré morena 
Konami 


Link espera ansio¬ 
so su nuevo cartu¬ 
cho, pero antes 
arrasa en las lis¬ 
tas de preferen¬ 
cias de todos 
vosotros. 


La II Guerra Mundial está de moda 


Pyro Studios 


NINTENDO Carne Boy Color 


Zelda, en su versión 
de Game Boy Color, 
espera un nuevo 
hermanito para el 
aito que viene 


E.E.U.U. 


-S WCmicertg BA 

^ Formula One 89 

Playstation 

Playstation 






















































Responde a esta encues¬ 
ta y consigue tu premio 


El misterio del pueblo encantado. 
Konami 



— i¡r 

si y¡íí T 

Playstation 


Star Wars: Racer 

NIMI.MDO*' l’Al 

Velocidad impresionante... 

Lucas Arts Al 

"PC" PSX m GBC DT 

JTAR. WARS 

™ - ■ 


Shadowman 


La zona muerta sigue muy viva. 
Accíaim 






1 -¿Con qué sistema o sistemas jue¬ 
gas habitualmente? 

□ PC 

□ Playstation 
G Nintendo 64 

□ Carne Boy Color 

□ Otro ..... 

¿?-¿Vas a comprarte una consola 
o un ordenador en los próximos 12 
meses? 

□ Sí 

□ No 

?-Caso afirmativo ¿cual? 


4- ¿Cuántos juegos te has com¬ 
prado en los últimos 12 meses? 

5- ¿Cómo conociste la revista? 

□ La vi en el quiosco 

□ Me lo dijo un amigo 

G La vi anunciada en .. 


“ti general ¿qué te parece? (pun¬ 
túala del 1 al 10): .. 

7-¿Qué es lo que más te ha gus¬ 
tado? ... 


Próximamente 
Reportajes: 

Juegos de Fútbol 

Dreamcast en Internet 

Test. 

Comparativa. 

Consultorio Juegos ..., 

Trucos ..... 

Especial X-Files. 

Listas de éxitos. 

Novedades Hardware ., 

Arcade... 

Consultorio Técnico .., 

Sólo Webs ... 

Juegos y Deportes ...., 
Juegos y Música ...... 

Juegos y Cine. 

Las páginas del lector., 

Juegos y más .... 

Concursos . 


Inglaterra 



8-¿Y lo que menos? 


Soul Reaver 


Final Fantasy VIII 

Playstation 


fsrmula One 98 

Playstation 


9-Puntúa las secciones del 1 al 10: 

Noticias... 

Novedades del mes. 


10- ¿Qué otras revistas compras 

casi siempre?.. 

jan’&irní,WK.~ Y 

11- Edad . 

18-Sexo . 

i ^ -¿Qué sueles (además de los jue¬ 
gos) hacer en tus ratos de ocio? 


14-¿Qué programas de TV ves ha¬ 
bitualmente? ... 


¿té yr- iY 

Dinos cómo mejorarías la revista 


Ha tardado lo que esperábamos; desde 
que salió al mercado hasta que caló en 
vuestros corazones; Raizel nos ha con • 
vencido a todos por ser uno de los jue¬ 
gos más divertidos y mejor materiali¬ 
zados de los últimos tiempos. 

Buenos gráficos, grandes escenarios, 
poderosos movimientos y un buen 
argumento que nos tendrá muchas 
horas delante de la pantalla. 

Este número uno nos enorgullece por¬ 
que confirma que la audiencia de 
Juegos & Cía. es sabia... 


Nombre..Apellidos ....... 

Dirección...Localidad... 

Provincia... C. Postal..Teléfono 



\ p ? rt i 
«■excli 


Participa y consigue tu gorra 


exclusiva de 

r 

\ Elige los mejores juegos y entra en 
el sorteo de 25 gorras cada mes. 
Bases en la Pág. 98 
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Guías imprescindibles 


los clásicos de lucosArts 

ManfccyhUndlyll 


SOLUCIONES COMPLETAS PARA LAS AVENTURAS DEL MOMI 


INCLUYE 

IMiY É 


695 PTAS/4.18^ 


148 páginas con 
las soluciones 
completas de las 
aventuras del 
momento 


Quest VIH 




Grím 

Fandango 


Resident 


Y además, un CD-ROM con las soluciones 


a Hero 


interactivas de los grandes clásicos 


de LucasArts y la demo jugable de 
Star Wars. Episodio 1: 


La amenaza Fantasma 


A la venta a partir 


del 20 de Octubre 


por sólo 695 Ptas. 






Si no encuentras la guía en el quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 9h. a 14,30 ó de 16h.a 18,30h. 
a los teléfonos 90212 03 41 ó 90212 03 42 o enviando un e-mail a suscripción®» hobbypress.es 


























































subjetiva y consta 

dicho dtepo*W*»«* 
que estimo» 
reelijer balanceos 
ir ,o . Además, no 
ordenad»! yo t l ue se ' 
icsta 9.990 Ptas. 


^ derecno P , podemos 
la cn»tet» ££¿0 y fácil el m«" 

lateral»* — ' , r. ^ s ¿^configuración f on ¿ 

:ss¡««cri£-£i¡ 


Es el pad perfecto p 

articulaciones unid! 

es rotar el extremo 

mientras que con l- 

laterales -lo q««^ 


Este mes en la sección de hardware os ofrecemos un 
popurrí de periféricos que os servirán para tomar el 
control de los mejores juegos, sentir emociones 
fuertes o navegar por internet sin problemas. 


r" ,u n J° re,s observado en (a 
fotografía, este nuevo ratón 
de Microsoft carece de bola y 
partes móviles ya que han 
sido suplidas por un sensor 
que explora la superficie por I 
la que se desliza. 

También nos liberará de 
limpiarlo ya que no tiene 


Microsoft nos ofrece un volante que brilla por su sencillez y su 

calidad, aunque no dispone de efectos de fuerza -ya existe un modelo superior a 

éste con esa cualidad incorporada-. 

Su instalación es muy sencilla y gracias al software que se adjunta la 
configuración se realiza sin mayores problemas: tan solo con conectarlo al puerto 
USB el ordenador detectará su presencia. El control es bastante suave y los 
pedales son robustos y pesan lo suficiente para que no se muevan durante la 
partida. Su precio es de 14.990 Ptas. 


ÍBSWJM*5l5liM»-E 


KODAK EPP 


,do y vistoso -es asombroso el 
un astado-, Microsoft nos 
i parte analógico, de muy 
; juegos estilo consolas. 
realiza a través del puerto USB 
olay. Cuesta 7.990 Ptas. 
















































UpTIme 


Drltlnx Une 


Dnving Une 


Drivlng Data 


imp ri me tur nexultsuíax 

Últimamente se está poniendo de moda 
-en el sector recreativo- la posibilidad 
de imprimir una hoja con una radiografía 
pormenorizada de nuestra partida. 

Por un crédito más (100 ptas. más o me¬ 
nos), recibiremos toda la información so¬ 
bre el tiempo invertido en la carrera, el 
número de veces que hemos cambiado 
de marchas, la posición obtenida o la ve¬ 
locidad máxima alcanzada. 


«OutRun», «Virtud 
Racing», «Daytona USA» y 
muchos más racing gomes 
de Yu Suzuki han pasado 
por nuestras vidas, sin 
embargo, nunca 
imaginamos algo tan bestial 
como«F355 Challenge». 


errari: la marca de 
coches que todo con¬ 
ductor quiere tener en su garaje. 
Yu Suzuki: el programador japo- — ■■ 
nés con uno de los currículums 
más importantes en el sector del H| 
videojuego. Sega: empresa líder '■jai 
en el sector recreativo. Tres nom- i w® 
bres y una sola obsesión: hacer el 
mejor simulador de carreras de 
todos los tiempos. «F355 Challen¬ 
ge» es la nueva máquina recreati¬ 
va producida por Yu Suzuki para , 
la japonesa Sega que tiene como * *3 
protagonista a la nueva maravilla j 
de la casa italiana, el Ferrari 355. 

Si conocéis las producciones de 
este famoso programador sabréis 
de sobra que invento que progra- 
ma, máquina con sabor arcade 22 
que nos endosa. Pues para esta 
ocasión, Mr. Suzuki ha sorprendido haden 
do un juego que mezcla lo mejor de las ca 
rreras de competición con la simulació 
más perfecta y difícil que hemos podido ju 
gar en un salón recreativo. Ni siquier 
aquella máquina de Atari llamada «Har 
Driving» era tan difícil como ésta. 


cenarios nunca se crean al fondo de la 
pantalla y por muy lejos que miremos 
siempre estarán ahí. Los coches rivales es¬ 
tán tan cuidados como el nuestro, con sus 
tapacubos, salpicaderos e intermitentes 
danzando al viento con millones de vérti¬ 
ces y texturas. Este es un pequeño apunte 
de lo que ha costado llevar a buen puerto 
este increíble «F355 Challenge». 

El sonido del juego es también de otro 
mundo. Tener pegado a la oreja un altavoz 
gritando a todo volumen música guitarrera 
con un sonido de motor exacto e híperreal 
hace de la nueva producción de Sega una 
de las mejores experiencias posibles en 
ese siempre prolífico terreno de los juegos 
de conducción... 

Finalmente queda la diversión, lo de en¬ 
tretenernos sin parar. Es aquí, precisa¬ 
mente, donde más podemos sentir la ma¬ 
no de Yu Suzuki y su ancestral manía de 
mezclar perfección técnica, jugabilidad y 
simulación total. No os asombréis si al 
empezar a jugar véis un menú que os da 


El plantel gráfico de «F355 Challenge» es 
sin duda impresionante -no sorprende 
demasiado-, aunque si nos fijamos bien 
en todos los polígonos que componen el 
universo de esta maravilla nos daremos 
cuenta de los cuidados detalles que han 
querido imprimirle. Para empezar, los es- 
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la posibilidad de elegir entre tres tipos de 
cambio: automático, semi-automático y 
manual (con embrague y todo). Tampoco 
hay que asustarse cuando al dar la pri¬ 
mera curva veamos cómo nuestro coche 
se comporta de una forma distinta a la 
del resto de juegos de este tipo... porque 
esto es simulación pura y dura. Abstener¬ 
se usuarios plug and play llegados del 
mundo arcade... 

Nacho 
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La mecánica del coche es parte esencial en 
tu triunfo en las carreras. No lo tendrás 
nada fácil, así que reza lo que puedas si 
quieres ganar. 


Reconocemos que, por 
fuera, la cabina de «F355 
Challenge» es bastante 
fea, sin embargo, su 
tamaño y color llamará la 
atención a todo el mundo. 


Este es el primer juego de coches para recreativa que te permite elegir la 
ayuda que necesitas en cada uno de sus cinco circuitos. 


traerían control 


El control de tracción sirve para estabilizar el coche en 
las altas velocidades que alcanza. Además, también se 
usa para controlar el giro del volante en las curvas. 


anti-lach brakíng xyxtam 


El conocido ABS está también incluido en el juego. Este 
botón de asistencia previene a los neumáticos de blo¬ 
quearse cuando frenamos. Súper útil en competición. 


wm Gracias a las tres pantallas tendre- 
W mos una vista clara y, sobre todo, im- 
w presionante de la carrera. Esta idea no 
* es nueva, juegos con más de 10 años ya 
usaban este tipo de fiorituras para mante¬ 
nernos atentos a la carrera y hacernos 
más real lo que sentíamos al conducir al¬ 
guno de esos bólidos hechos a base de 
sprites o polígonos sin texturas. 

En las tres pantallas aparece toda la in¬ 
formación referente al coche -cuenta ki¬ 
lómetros, cuenta revoluciones, número de 
marcha o los súper importantes botones 
de estabilidad del coche, ABS, antiblo¬ 


queo de frenos, etc. Aunque el cuadro de 
mandos no es lo que se dice muy bonito, 
no nos perderemos buscando la informa¬ 
ción esencial en el respetable tamaño del 
que hacen gala las tres pantallas. 

El hecho de incluir tres monitores y varias 
placas Naomi viene dado por el punto de 
vista que han usado en el juego. En los de¬ 
sarrollos habituales -tanto en recreativas 
como en consolas domésticas- la lente es 
divergente, es decir, como en una cámara 
cinematográfica de 35 mm. El ojo humano 
está cercano a los 50 milímetros que ha 
utilizado el departamento AM#2 para rea¬ 


lizar «F355 Challenge». Con este ángulo la 
percepción de distancias y tamaños es 
completamente real, por lo que la esencia 
de simulador puro y duro al jugar está apo¬ 
yada básicamente en el aspecto visual. 
Para la conversión a Dreamcast, no le que¬ 
dará otra opción a Yu Suzuki que usar una 
lente de 24 mm. y -por supuesto- una so¬ 
la pantalla. Sabemos de buena tinta que 
esta versión se encuentra en desarrollo y 
es de imaginar que no habrá muchos pro¬ 
blemas a la hora de hacer la conversión 
para Dreamcast. Estamos ansiosos por po¬ 
der verla pronto. 




La cabina del Ferrari 355 
es algo de otro mundo. 
Espaciosa y bien diseñada 
para una inmersión total. 


xtablllhj control 

Cuando tomamos una curva es muy posible que el coche 
haga un trompo, sin embargo, si tenemos activada esta 
opción nunca nos pasará, ya que se mantendrá estable. 

-——.- / 


intalfgant brakfng agstam 

Este botón de asistencia permite a los principiantes 
-es decir, a todos nosotros- saber cuándo debemos fre¬ 
nar al entrar en la curva. 
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¿Música en PSX? 


Quisiera que me hablaseis sobre un 
videojuego de la Play llamado «Mu- 
sic» ¿me lo recomendáis? 


Ignacio Brunel (Madrid) 
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El juego realizado por Codemasters y Jes- 
ter Interactive tendrá en poco tiempo una 
segunda parte llamada «Music 2000». La 
compra de estos dos títulos te la recomen¬ 
damos abiertamente... si te encanta la mú¬ 
sica electrónica y no tienes ni idea de có¬ 
mo empezar, ya que permiten la creación 
de cualquier tema con ritmos sintetizados 
además de ofrecernos un interfaz muy sim¬ 
ple e interesante. Muy recomendable ya 
que tampoco hay muchos programas de 
este tipo en Playstation. 


OPsygnosis en PC 


¿Cuándo saldrá «Formula One 99» 
para PC? ¿Qué sería más conve¬ 
niente, comprarme la Dreamcast o 
actualizar mi ordenador con más 
megas de RAM, una nueva tarjeta 
3D y un procesador Pentium III? 

Joan (garciaaya@dirac.es) 


Buenas Eduardo... aviso a navegantes: mu¬ 
chas de las cosas que aparecen en La pá¬ 
gina de los lectores no debéis tomarlas en 
serio. Si lees el comentario atentamente 
te darás cuenta de la cantidad de incon¬ 
gruencias que se dicen... y el texto de pre¬ 
sentación de esa sección ya avisa de que 
hay cosas que pueden ser... broma. 

Sobre la Game Boy Advance no hay mucho 
que decir -por ahora-. Se sabe que tendrá 
32 bits de potencia, que se podrá conec¬ 
tar a internet -con todo lo que ello supo¬ 
ne- y podrá comunicarse con la futura 
Dolphin. Además será compatible con Ga¬ 
me Boy y Game Boy Color... ¿necesitas sá¬ 


mente: es real, todo el mun¬ 
do la apoya -teóricamente- 
y cuenta con un catálogo 
muy interesante de títulos. 

A Playstation 2 aún le 
queda mucho y, aunque pa 
rece que estamos ante una 
consola superior técnica¬ 
mente a la de Sega, aún debe 
pasar un añito hasta que lle¬ 
gue oficialmente. 

Por último, el proyecto de 
Nintendo con IBM es toda 
incógnita. Se saben las es¬ 
pecificaciones y se sabe 
que será superior -siem¬ 
pre según Nintendo- a lo 
que existe aunque no hay fecha 
de lanzamiento. 

Lo dicho, si eres un tipo impa¬ 
ciente cómprate la Dreamcast, 
si no, puedes esperar un añito, o 
dos, para tomar una decisión... 


ber algo más? 

Sobre qué consola es mejor, sólo podemos^^k D¡SCO (JUTO ClUTO 


decirte que hasta que no veamos y jugue¬ 
mos a la Play 2 cualquier opinión es com¬ 
pletamente gratuita. Aún así, recuerda 
que sois vosotros los que debéis buscar, 
comparar y elegir... 


Elección de juegos 


Para navidades me voy a comprar 
tres juegos para mi Nintendo y no 
sé cuales elegir. A ver si me podéis 
ayudar: «Resident Evil 2», «Tonic 
Trouble», «Re-Volt», «Star Wars Epi¬ 
sodio 1 Racer», «Mario Golf», «Don- 
key Kong 64» y «Rayman 2». 

Luis Gómez (Barcelona) 

Aquí va nuestra lista de candidatos por 
el orden de recomendación: «Donkey 
Kong 64», «Resident Evil 2», «Rayman 
2», «Re-Volt», «Star Wars Episodio 1 Ra¬ 
cer», «Mario Golf» y «Tonic Trouble». Pe¬ 
ro recuerda debes ser tú el que tenga 
la última palabra.. 


Lamentamos comunicarte que «Formula PrÓXÍmOS COfTIDrQS 
One 99» no está previsto -por ahora- su • 


lanzamiento para la plataforma PC. Y so¬ 
bre tu difícil pregunta de actualizar el PC 
o subirse al carro de Dreamcast, te dire¬ 
mos que todo depende del dinero que 
quieras gastarte y del uso que quieras ha¬ 
cer: Recuerda que en Dreamcast solo po¬ 
drás jugar y navegar por internet -que no 
es poco- mientras con un PC puedes reali¬ 
zar más cosas... 


¿Game Boy Cover? 

¿Los gráficos de la Game Boy Cover 
son como los que se veían en la re¬ 
vista cuando escribisteis acerca de 
ella?, ¿cuál será su precio y serán 
compatibles los juegos de la Game 
Boy normal? También me gustaría 
que me habláseis de la Game Boy 
Advance y de su precio cuando sal¬ 
ga al mercado. Y la última pregunta 
¿cual será mejor, la Playstation 2 o 
la Dreamcast y si merece la pena 
esperar a la nueva consola de Sony? 

Eduardo Vicente (Vitoria) 


Tengo un PC de los mejores del mo¬ 
mento, pero ahora me interesa com-| 
prar una de estas consolas: Dolp¬ 
hin, Playstation 2 y Dreamcast. 
¿Cuál me compro? 

Guillermo Mosquera (Pontevedra) 

Hola Guillermo, si nunca has tenido 
una consola te damos la bienvenida a 
este fantástico mundo. Elegir un siste¬ 
ma en este momento no es tan difícil 
como parece ya que de las tres opcio¬ 
nes sólo puede materializar una. 
Dreamcast es la respuesta si lo que 
quieres es cambiar de aires radical¬ 


Tengo un Pentium MMX 233 Mhz, 
con 32 MB de RAM y necesito saber 
si voy a poder instalarme un disco 
duro de 22 GB -ya que no sé si po¬ 
drá mover tanta cantidad de infor¬ 
mación a una velocidad aceptable-. 
Mi otra duda es que tengo pensado 
ampliar el procesador y dudo entre 
escoger un Intel Pentium III a 500 
Mhz o un AMD K6 a la misma velo¬ 
cidad -tened en cuenta que lo utili¬ 
zaré fundamentalmente para ju¬ 
gar-. Seguir así. 

Hugo (hugopm@teleline.es) 

Hola Hugo, no debes preocuparte por¬ 
que tu ordenador manejará perfecta¬ 
mente el disco duro que necesitas. De 
todas formas mira si tu placa base pue¬ 
de aprovechar al máximo las posibili¬ 
dades de transferencia de datos con el 
modelo que quieres comprarte. 

Sobre tu otra duda, te diremos que 
aunque el K6 es un pelín más barato 
que el chip de Intel, éste último tiene 
instrucciones que aprovecharán mejor 
los futuros juegos y es bastante más 
estable que el procesador de AMD. 


Preguntas & Cía. 

¿Para cuándo «Final Fantasy VIII», 
«Metal Gear Solid», «Dino Crisis», «Re¬ 
sident Evil 3» y «Silent Hill» para PC? 
¿Qué opináis de la Neo Geo Pocket? 
¿Tiene mucho éxito? 

¿Cuál es el mejor juego de lucha en 2D 
para PC? ¿Sacará Capcom el «Street 
Fighter Alpha 3»? 

Por último, ¿Dreamcast utiliza DVD 
o CD Rom? ¿Se pueden ver películas 
con ella? 

Jordi (kyros2000@yahoo.com) 

Bienvenido a tu revista Jordi, aquí van 
las respuestas: 

«Final Fantasy VIII» saldrá en España el 
año que viene y se supone que no val¬ 
drá más de 8.000 ptas. «Dino Crisis» y 
«Resident Evil 3» acaban de aparecer 
para Playstation así que si tardarán en 
aparecer -si lo hacen-, 

NeoGeo Pocket nos parece una consola 
fantástica en sus dos versiones (Color y 
Normal). Los 16 bits que posee la peque¬ 



ña de SNK dan una potencia 
sorprendente para hacer gran¬ 
des juegos. Por desgracia, el 
catálogo está bastante limita¬ 
do aunque cuenta con grandes 
títulos como «Metal Slug» o 
«King of Fighters», ade¬ 
más de ser compatible 
con Dreamcast y Play- 
Station2. 

El mejor juego de lucha 
en 2D para PC es, según 
nuestro criterio, «Street 
Fighter Alpha 2» ya que 
es calcado a la versión re¬ 
creativa y resulta muy di¬ 
vertido. La tercera parte acaba de 
salir en las consolas y aún no se 
ha comentado nada de su con¬ 
versión a PC. 

Dreamcast tiene una unidad lla¬ 
mada GD Rom (GigaDisc Rom) 
que está a medio camino entre un 
CD Rom convencional y un DVD, 
aunque se acerca más a un CD ya 
que tiene 1 GigaByte de capacidad y 
no 4'5 como el DVD. 


Con tranquilidad 

Tengo una pedazo de duda y una 
Playstation. Estoy escuchando 
constantemente menciones sobre ia 
segunda generación de mi conso¬ 
la... ¿Qué hago?, ¿sigo invirtiendo 
en mi consola o espero y me compro 
la PlayStation2? Muchas gracias. 

Alberto Pía (apla@glenstal.es) 

Aquí estamos Alberto. Nuestra recomen¬ 
dación hasta que llegue PS2 es que sigas 
agarrado a tu 32 bits con fuerza. Y es que 
a pesar de que la mayoría de los desarro¬ 
lladores están centrados en Dreamcast, 
los millones de consolas Playstation ven¬ 
didas en todo el mundo son suficiente aval 
para que sigan lanzando grandes juegos. 



¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & Cía. 

C/Ciruelos n°4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia @ hobbypress.es 
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No te pierdas el final de la saga 


SCGUMda 


SEGUNDA EPOCA 


Dragan Salí GT 2 a Época, volúmenes del 11 al 20 


Nuevas 

AVENTURAS 


k* ^ 







tu 

' Sm\ 
































Reportaje 


Los usuarios de 
Oreamcast están de 
Suerte: su consola es la 
primera que permite 
acceso gratis a Internet 
pero, ¿cómo funciona, 
cómo se conecta a la red 
de redes?... 

S ega ha desarrollado una má 
quina con el concepto de comu-' 
nicación y juego impreso en$u 
esencia. De hecho, su nombre nace de 
mezclar las palabras SUEÑO (DREAMpJ 
COMUNICACIÓN (broadCAST) 

Así las cosas. Oreamcast está dispuesta 
a dejar muy claras sus opciones desde 
el principio, sin vacilarnos con ofertas 
ausentes de contenido tiene buenos 
juegos y acceso gratuito a Internet con 
el único coste de una llamada local. 
Cuando compramos la consola recibí 
mos un */^de conexión compuesto por 
el sdft^ar* navegación -llamado 
«Dreamkey»- y un modem de 33.6 Kbps 
(kilobaudios por segundo) acoplado a la 
maquina Este módem en principio- 
podra ser actualizado 
con dispositivos mu¬ 


Los palillos L t] 

Los gatillos L y R tienen interesantes 

funciones que nos ahorrarán mucho tiempo. 
Cuando los usamos de forma normal 
-navegando- desplegamos un menú con 
cada uno de ellos. Su pulsamos el gatillo L 
podremos seleccionar entre ver nuestras 
páginas de favoritos, mirar el correo, entrar 
en el chut o incluso introducir una nueva 
dirección de internet. 

En su uso con el teclado virtual, el gatillo L 
activará las mayúsculas y minúsculas y el R 
los caracteres especiales acentuados. 

Pad analógico 

El dispositivo analógico tiene opciones 


bolones 

El botón A en su situación 
normal se usa para aceptar 
preguntas o selecciones. Cuando 
nos encontramos en el modo 
teclado virtual sirve para 
introducir los caracteres. 

El uso normal del botón B es 
de cancelar todo tipo de 
selecciones o preguntas y para 
borrar letras en el modo 


muy interesantes ya que cuando estamos 
navegando nos permite mover la página 
sin necesidad de utilizar la barra 
horizontal y vertical de desplazamiento. 
Para que os hagáis una idea, es como 
el tercer botón que incluyen algunos 
ratones de PC. En su uso con el teclado 
virtual, el pad analógico se usa > 

también para desplazar en pantalla. 


Pad digital 


El Pad digital -tanto en el modo normal como en el 

teclado analógico-, mueve el cursor por la pantalla 
Este botón será el que usemos para seleccionar puntos 
calientes de las diferentes páginas que visitemos. Es, 
por así decirlo, el equivalente ai puntero de Windows 



T 





Y en el modo normal 
no ticnt* ¿signada nmgúna 
funt ion y si estamos dentro del 
teclado virtual nos permite 
introducir el carácter punto 
('"N El botón X en el modo normal 
no se usa, sin embargo, 
cuando estamos en el teclado 
virtual nos permite salir de 
éste de una forma rápida. 


' 



cho más rápidos aunque ahora, por el 
momento, nos basta y nos sobra con lo 
que trae 

Si tenemos un PC -o un Macintosh- y 
conexión a Internet no podremos acce¬ 
der al portal Dreamarena ya que es un 
recurso exclusivo de la comunidad de 
.usuarios de la nueva consola de Sega. 
Eso sí, por el contrario, Dreamcast no 
puede bajarse archivos -salvo los jue¬ 
gos diseñados para obtener actualiza¬ 
ciones de la red- por lo que sera nece¬ 
sario un PC -o un Macintosh- para 
grabarlos en lugar seguro. Únicamente 
la llegada de la unidad Zip puede solu¬ 
cionar este pequeño contratiempo 
Una vez conectados podemos compro¬ 
bar que la máquina es bastante rapida 
visualizando todo tipo de paginas aun 
que las que utilizan tecnología Flash, de 
Macromedia, le cuesta más. Por si fuéfa 
poco, la navegación a través del pad di¬ 
gital y analógico no es muy incómoda y 
el único pero llega cuando debemos in¬ 
troducir el texto mediante un teclado 
virtual de pantalla. Siempre nos queda 
la solución de comprar el teclado por al 
go menos cte cinco mil pesetas si vamos 
a usar mucho la conexión a internet. 

Por lo demás, Dreamcast y Dreamarena 
merecen mucho la pena porque real¬ 
mente tienes la sensación de pertene¬ 
cer a una comunidad exclusiva que com 
parte pasiones y conocimientos en 
torno a un invento que ha dado un paso 
de gigante en la llegada de internet a 
todos los hogares del país. 

Nacho 


Como conecta 

Antes de registrarnos tenemos que 
estar seguros de que todo se encuentra 
perfectamente enchufado. La consola 
debe tener corriente y ha de estar 
conectada al televisor Finalmente, 
debemos verificar que el cable telefóni¬ 
co está bien introducido en la roseta de 


Dream 
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i s e en 

Register me 
(registro en 
Dreamarena) 
y Restore me 
(recuperar 
registro). 

Al ser la pri¬ 
mera vez que 
entramos en esta pantalla elegiremos 
la primera opción Hecho esto debemos 
elegir el idioma (2) de entre los cinco 
disponibles. Es muy importante que 

Connqctlns to Dr<wm Araño,,. 
Tolopfionlne.- ✓— 


siete p a s os 



la pared. Hechas estas averiguaciones, 
es hora de introducir el «Dreamkey» 
Encendemos la consola y pasado el logo 
de Dreamcast llegara la pantalla princi¬ 
pal del CD Rom Presionamos Start y 
nos aparecerán dos opciones (1) 




seleccionéis el idio¬ 
ma español ya que esta opción progra¬ 
ma automáticamente el número donde 
el módem llamará 
para entrar en la 
red A continua¬ 
ción accedemos a 
la pantalla más 
importante del 
«Dreamkey»: la 
configuración del 
módem (3) 

Debemos elegir 
entre llamada por 
tonos o impulsos, 
introducir un 


número externo -si llamamos desde 
una centralita- o entrar en las opcio¬ 
nes avanzadas de configuración del 
módem (AT Setup) 

Cuando hayamos configurado correcta¬ 
mente todo, llega la hora de que empie¬ 
ce el tinglao. Durante el intento de 
conexión aparecerá una pantalla (4) 
que nos indica el estado del módem en 
ese momento. 

Cuando la consola se haya conectado al 


BIENVENIDO AL 
PROCESO di: registro 
DE DREAMARENA 
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T a i j e I a V U 

La tarjeta de memoria nos permite 
guardar datos referentes a la 
configuración de Dreamarena. 

Entre ellos hay que destacar la 
posibilidad de almacenar 
direcciones URL en el menú de 
favoritos y cargar, guardar o borrar 
cualquier tipo de archivo. En 
muchos juegos, el VM será esencial 
para bajarnos nuevas fases que 
ocuparán bloques de memoria 



Z o o m 


El navegador de Dreamcast tiene una 
útil opción de zoom, que nos permite au¬ 
mentar considerablemente el tamaño 
de la página que estamos visitando. Esto 
es muy útil y sorprende porque increí¬ 
blemente las imágenes no se pixelan 
Para ello sólo tenemos que pul¬ 
sar el gatillo derecho y ele¬ 
gir la opción de zoom. 
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servidor Dreamarena nos aparece¬ 
rá la página de bienvenida donde 
encontraremos información sobre lo que 
implica ser usuario de este servicio 
exclusivo. 

A partir de este instante, (6) tenemos 
que darnos de alta rellenando un cues¬ 
tionario con nuestros datos personales 
mediante el teclado virtual o el 
Dreamcast Keyboard -si lo tenemos-. 


Hecho esto y pasado 
unos segundos, pasare¬ 
mos a ser miembros de 
la comunidad Dreamarena 
(7). Debéis recordar que 
mientras estemos conectados 
no podréis hacer o recibir 
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Puro ello, introduce coiroctnnvonto Ion en ton 
que oa Pidan <1 continuación: 



llamadas al teléfono de vues¬ 
tra casa... 

Pertenecer a la comunidad 
exclusiva de Dreamcast supo¬ 
ne tener hasta cuatro direc¬ 
ciones de correo electrónico 
personalizadles para otros 
tantos usuarios que accede¬ 
rán de forma separada, con 
passwords, nombres y confi¬ 
guraciones distintas 
Las direcciones tienen el for¬ 
mato predefinido.. 
tunombre @ es.dreamcast.com 
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Muchos títulos de Dreamcast tienen po¬ 
sibilidades de juego on-hne Ahora mis¬ 
mo, en verdad, el servicio de partidas 
multijugador no está operativo por lo 
que tendremos que esperar algunos me¬ 
ses hasta que Sega apuntale los últimos 
detalles del servidor 
Como partidas en red entendemos to¬ 
do juego que puede conectarse a 
un servidor global que, a través 
de la línea telefónica, admims- 
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que puede acudir libre¬ 
mente cualquier juga¬ 
dor desde cualquier 
parte del mundo 
Por el momento, el úni¬ 
co servicio activo a tra¬ 
vés de la red es el de 
descargar los rankmgs 
mundiales Por ejemplo, 
en «Sonic Adventure» 
tendremos la posibili¬ 
dad de conectarnos a 
su página oficial y ver 
trucos, la historia de 
sus personajes e inclu¬ 
so obtener nuevas fases 
y gráficos 


De igual forma, al terminar una partida 
podemos remitir al servidor central 
nuestras puntuaciones, que entrarán a 
formar parte de la clasificación mundial 
Por el momento, las partidas multijuga¬ 
dor son un quimera en un mar de opcio¬ 
nes que muy pocos sabrán explotar com¬ 
pletamente Lo cierto es que competir 
contra otros terrícolas es uno de los me¬ 
jores carros a los que Dreamcast podía 
subirse lástima que no esté operativo 
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Además de acceder a la exclusiva página 
Dreamarena, Dreamcast podrá navegar 
como si de un PC se tratara. La verdad es 
que el módem de Dreamcast carga de 
una forma bastante rápida aunque por 
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Nada más conectarnos veremos la pági¬ 
na principal de Dreamarena. Ésta web es 
exclusiva para usuarios de Dreamcast y 
no se puede entrar por ningún navegador 
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desgracia el tamaño de las páginas ocu¬ 
pa más espacio que el permitido por el 
ancho de la televisión Por esa razón, el 
pad analógico cumple a la perfección su 
papel de mover el contenido sin acudir a 
la molesta barra de desplazamiento. 


que no sea el «Dreamkey» Aquí, encon¬ 
traremos toda la información que necesi¬ 
temos sobre Dreamcast gracias a su sec¬ 
ción de noticias y reviews en la que 
podemos participar Además, en esta 
URL administraremos de una forma bas¬ 
tante sencilla nuestras cuentas de correo 
electrónico y podremos comprar produc¬ 
tos directamente a Sega Como buena 
página que es, Dreamarena nos ofrece 
servicio de chat y muchísimos concursos 
donde poder ganar un montón de rega¬ 
los juegos y productos exclusivos 




«Dreamkey»* soporta Java, acepta cookies 
y además permite reproducir todo tipo de 
archivos de audio (WAV, MIDI, ADX ), de 
animación (MPEG) y multimedia (Flash) 
También es de agradecer que Sega no li¬ 
mite nuestro ansia de infoimación, de¬ 
jándonos entrar en webs de la competen¬ 
cia Los padres, además, pueden estar 
tranquilos porque Sega ha dispuesto un 
filtro para desac¬ 
tivar las páginas 
de contenido obs¬ 
ceno o pornográfi¬ 
co (derecha) 
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Sala Webs 



Sega puede jactarse de ser la única com¬ 
pañía que posee una consola en el merca¬ 
do con acceso a internet, pero además de 
poder echar unas partiditas con gente que 
vive a miles de kilómetros, su web nos ofre¬ 
ce la posibilidad de comprar todos los artí¬ 
culos disponibles para Dreamcast de pri¬ 
mera mano, sin intermediarios. 

Comprar es bastante sencillo. En el primer 
menú nos encontraremos con un mensaje 
de bienvenida y con tres barras en la parte 
superior de la pantalla en las que tendre¬ 
mos que seleccionar el producto que va- 
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mos a comprar A continuación abriremos 
una ventana con información detallada 
Si nos cae en gracia -y queremos gastar¬ 
nos la pasta- debemos meterlo en la cesta 
de la compra -abajo- que contiene todos 
los artículos acumulados 
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Finalmente sólo nos queda dar nuestros 
datos personales, el número de la tarjeta 
de crédito y enviarlos. 

Tenéis que tener en cuenta que al precio 
de compra debéis sumar los gastos de en¬ 
vío. Y es que la comodidad tiene un precio 
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Si una cosa caracteriza a esta tienda 
virtual -además de un nombre pare¬ 
cido al de una empresa de alimenta¬ 
ción- es la variedad. Y es que no se 
limita a ven¬ 
der juegos, 
sino que 
también co¬ 
mercializa 
películas en 
formato VHS 


cionar con el método 
cestil lo que nos que¬ 
remos llevar a casa 
Una ventaja que tie¬ 
nen estas tiendas es 
que los amigos de lo 
ajeno lo tienen crudo 
para robar, aunque la 
variante cibernética 
son los hacker, que 
compran impunemen¬ 
te a través de internet con números 
de tarjetas falsos 

Depués de introducir nuestros datos 
personales -dirección, teléfono, 
nombre, etc ...- es posible seguir el 
rastro de nuestro pedido y saber en 
todo momento dónde se encuentra 
este 
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y DVD, libros y música 
La forma de comprar sigue el están¬ 
dar impuesto desde los EE.UU pero 
con la salvedad de que todos los 
precios de los productos están bas- 
tante rebajados Es decir, que com¬ 
prar en esta tienda virtual nos per¬ 
mite adquirir juegos de rabiosa 
actualidad al mismo precio que las 
tiendas que después nos los venden 
-eso al menos lo anuncia en sus pá¬ 
ginas Alcostecom- 
Además, todas las compras que ma¬ 
terialicemos vienen acompañadas 
con un regalo exclusivo 
Pero antes debemos ver el catálogo 
-muy limitado, por cierto- y selec- 


ya que 
tipo de esta¬ 
blecimientos 
trabaja con 
empresas de 
mensajería 
que reparte 
la mercancías en un tiempo récord 
Recordad que todos los productos 
tienen un suplemento de transporte. 
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Centro Mail es la 
tienda de video- 
juegos más po¬ 
pular de este pa¬ 
ís y como tal no 
podía faltar a su 
cita virtual don¬ 
de comprar o es¬ 
tudiar las últi¬ 
mas novedades 

Como podéis ver en las imáge¬ 
nes, sólo con el menú que apare¬ 
ce en la parte izquier¬ 
da tendremos la 
oportunidad de mirar 
o comprar lo que se 
nos antoje desde un 
ordenador personal 
hasta un juego de Ga- 
me Boy Color con total 
garantía y a precios al¬ 
go más reducidos. 

Pero además de ser 


una de los mejores 
comercios virtua¬ 
les -en lo que a vi- 
deojuegos se refie¬ 
re- Centromail 
incluye una poten¬ 
te sección de tru¬ 
cos para diversos 
sistemas 

También posee de¬ 
mos para PC 
-«Tomb Raider IV The Last Reve¬ 
laron»- y la posibilidad de reser¬ 
var cualquier programa antes de 
su lanzamiento Opción muy ori¬ 
ginal y convincente que nos con¬ 
vierte en absolutos privilegiados 
Como colofón 





final existen 
foros de opi¬ 
nión que es¬ 
tán al día de 
lo que ocurre 
en el mundi¬ 
llo de los vi¬ 
deojuegos 
Si tenéis una tarjeta de crédito, 
nombre y apellidos... ¿a qué espe¬ 
ráis para comprar algo? 
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Otra de las mejores tiendas virtuales que he¬ 
mos encontrado en la red es esta de M.G.K, ya 
que cuenta con las últimas novedades tanto en 
software como en hardware para cualquier sis¬ 
tema En ella, además de las secciones de ven¬ 
ta podemos en¬ 
contrar trucos, 
un Top 10 parti¬ 
cular y rewiews 
de algunos de 
los mejores jue¬ 
gos del mercado 
para que os 
guiéis en vues¬ 
tra compra. La 
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que en todas las tiendas virtuales Ya sabéis: 
navegar por sus páginas, ver las características 
del producto -si es PC podéis bajaros demos pa¬ 
ra jugar algunos niveles- elegirlo, mandarlo a 
la cesta de la compra, dar vuestros datos per¬ 
sonales y esperar con paciencia. 

Aunque este tipo de comercio es muy seguro, lo 
cierto es que de- — 
béis tomar algu¬ 
nas precaucio¬ 
nes de común 
acuerdo con 
vuestro banco 
para que cual¬ 
quier movimien¬ 
to de la tarjeta 
sea verificado y 
aceptado antes 
de ejecutarlo. 
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•Castrol Honda Superbike 2000»» apare¬ 
ce casi al mismo tiempo que Alex Crivillé 
se proclama campeón del Mundo. El juego 
consta de 20 circuitos, modos multijuga 
dor para seis pilotos a la vez, condiciones 
climatológicas variables y un detallado 
nivel gráfico gracias al uso de tarjetas 30 
Su precio, además, es muy estimulante 
2.995 ptas. y es bastante divertido 
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En «Links 2000» Los golfistas 
Han sido digitalizados a 
ípf. partir de modelos reales. 


Los modelos 
humanos son 
más perfectos 
en «Links 


12* jornada 21 Novit*mbte 
Espanyol Mallorca 
Alavés Racmg 
Betis Zaragoza 
Valladolid Celta 
Real Madrid R Sociedad 
Numancu Rayo 
Athletic - Atlético 
Deportivo Sevilla 
Málaga Oviedo 
Valencia Barcelona 


13*jornada 28 Noviembre 
Espanyol Alavés 
Racmg Betis 
Zaragoza Valladolid 
Celta - Real Madrid 
Real Sociedad Numancia 
Rayo Athletic 
Atlético Deportivo 
Sevilla - Malaga 
Oviedo Valencia 
Mallorca Barcelona 


14* jornada S Diciembre 
Alavés Mallorca 
Betts Espanyol 
Valladolid Racing 
Real Madrid Zaragoza 
Numancia Celta 
Athletic Real Sociedad 
Deportivo Rayo 
Málaga Atlético 
Valencia Sevilla 
Barcelona Oviedo 


15* jornada 12 Diciembre 
Alavés Betis 
Espanyol Valladolid 
Racing Real Madrid 
Zaragoza Numancia 
Celta Athletic 
Rea! Sociedad Deportivo 
Rayo Vallecano Málaga 
Atlético Valencia 
Sevilla Barcelona 
Mallorca Oviedo 
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Access Ha 
conseguido 
que los 
escenarios se 
pinten en 
tiempo real... 


el h erro 


conocemos. Después, Microsoft compró 
ese motor y lo incluyó en sus «Microsoft 
Golf» mientras Access lanzaba por su 
cuenta las secuelas de su «Links» apo¬ 
dadas 386, PRO y LS. Por fin, la lógica se 
impuso y ambos caminos se han unido pa¬ 
ra dar a luz un nuevo título que genera los 
escenarios al instante. El interfaz sigue 
siendo el mismo y 
los campos de ver¬ 
siones precedentes 
siguen siendo com¬ 
patibles. 

«PGA European M 
Tour Golf» perte- ^ 
nece a una prolífica 
saga que comparte 
nombre y, no sabe¬ 
mos muy bien, si 
apellidos y origen. 
Con un acabado un 
poquito menos de¬ 
purado, PGA ofrece un simulador de golf 
que recrea los mejores campos del circuito 
europeo con todos los golfistas que en él 
participan. Gráficamente es sensiblemen¬ 
te inferior que «Links 2000» pero el nivel 
de realismo es muy alto. ¿Te apuntas? 




Los paisajes de «Links 2000» 
son verdaderas postales que 
en su última versión se han j 
mejorado... >5 


Elige 


bien 


La cita navideña es la única responsable 
de que todas las compañías se pongan las 
pilas para terminar sus interminables en¬ 
tregas. Si Lara Croft, o FIFA, o Command 
& Conquer, por citar algún ejemplo, tie¬ 
nen en las navidades su época de ma¬ 
yores galas, hay un pequeño género 
deportivo que cuenta con una diminu- 
ta pero fiel le- 
Í gión de incondi- 
I cionales: el golf, 
ese deporte que 
f todos querría- 
mos practicar, 
i pero que no te- 
| nemos ni tiem¬ 
po, ni dinero, 
para hacerlo. 

Además, a esta 
cita vuelven dos 
clásicos como son 
el legendario 

í Links, de Access, y PGA de Infogrames. 

El primero, pionero de los juegos de golf 
en los sistemas de 8 bits (Spectrum, Ams- 
trad y Commodore 64) con los geniales 
«Leader Board» dio el salto a los PC a fina¬ 
les de los ochenta con el nombre que hoy 
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Juegas para fforoffo^ 


Existen algunos productos que se en¬ 
cargan de poner en nuestras manos 
juegos que tratan sobre cualquier equi¬ 
po o selección de fútbol y que cuidan al 
máximo los detalles de uniformes, 
nombres y estadios. Pero Dinamic Mul¬ 
timedia y el diario Marca, han dispues¬ 
to dos juegos que van a satisfacer, ex¬ 
clusivamente, las ansias futboleras de 
Merengues y Colchoneros. 

«PCReal Madrid» y «PCAtlético de Ma¬ 
drid» son dos nombres similares que al¬ 
bergan en su interior todo el poder del 
motor que da vida al clásico «PC Fútbol» 
pero que especializa sus opciones 
para mostrar 
únicamente 
aquellos datos 
de interés para 
cada una de las 
hinchadas 
Desde el menú 
principal p 


mos acceder a diferentes apar¬ 
tados que profundizan en la his¬ 
toria, la plantilla, los nombres y 
las imágenes que han forjado la histo¬ 
ria de estos dos clási¬ 
cos clubs. Los progra¬ 
mas poseen vídeos con 
goles importantes, fo¬ 
tografías de presiden¬ 
tes y el historial de ca¬ 
da uno En lo que a 
juego se refiere tiene 


un modo arcade que utiliza gráficos 3D 
y otro Manager donde podemos gestio¬ 
nar, vender o comprar jugadores para 
confeccionar una plantilla invencible. 
Lo dicho, estos dos productos suponen 
un nuevo logro dentro del merchanch- 
sing de fútbol y, si queréis más infor¬ 
mación, podéis dirigiros a Dinamic: 
www.dinamic.net 
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Ana Belén, Andrés Calamaro, Antonio Vega, 
Luis Eduardo Aute, Bunbury, Cristina del Valle, 
Javier Álvarez, Ketama, Malú, Marta Sánchez, 
Navajita Plateé, Rosario, Joaquín Sabina y 
Víctor Manuel han desempolvado de telara¬ 
ñas su memoria, recordado viejos tiempos de 
mantilla y peineta, y grabado hasta catorce 
títulos de lo más gronao de la copla nacional 
para el álbum «Tatuaje». 

Si títulos como "¡Ay!, pena penita pena", 
"María de la O" o "La falsa monea" no te sue¬ 
nan, no te preocupes, fueron interpretados 
por primera vez en una época en que no exis¬ 
tían ni la tele en blanco y negro, ni el CD, los 


abuelos todavía eran jóvenes y una bata de 
cola era sinónimo de elegancia. Además, abri¬ 
llantadas por el pop de los citados y con la 
ayuda a la producción de 
Manuel lllán y José 
Antonio Romero, coplas 
como esas, o como 
"Ojos verdes" y "A tu 
vera", están llamadas a 
ocupar lugares de pri¬ 
vilegio en las radios 
fórmula del fin del 
milenio nacional. 

Así que no deses¬ 
peres: las canta¬ 
rás hasta en la 
ducha y darás 
una excusa a tu 
abuelo para vol¬ 
ver a contarte 
las batallitas de 
siempre... aunque te 
aburra, a él le 
hace ilu¬ 
sión. 


LANZA DISCO V UN LIBRO, 
ANUNCIA SU SEPARACIÓN 
Y COMIENZA UNA GIRA 


Después de un buen puñado de años 
combatiendo la estupidez musical rei¬ 
nante, Def Con Dos ha anunciado en 
un larguísimo comunicado difundido a 
los cuatro vientos por la Red que el 
grupo se disuelve. ¿Hay que llorar por 
esta nueva derrota de la inteligencia 
sonora? ¡¡¡No!!! Antes de que llegue 


la hora del adiós, DefCon Dos ameni¬ 
zará la vida de la peña con nuevo 
disco, un libro con estampitas y pala¬ 
bras contando su historia, y una gira 
por el territorio nacional que se pro¬ 
longará hasta bien entrado el 2000. 
Así se han separado los Stones desde 
hace treinta años. 


«AGÍ AGAÜWST 
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Vuelve Rage Against The Machine 
-una de las más atronadoras máqui¬ 
nas que existen hoy en día en el 
rock-, con nuevo disco, «The Battle of 
Los Angeles». Zack de la Rocha y com¬ 
pañía demuestran con esta nueva 
entrega de doce canciones que su fie¬ 
reza es comparable a la del mismísi¬ 
mo Thor, dios del trueno, que dirían 
en los cómics de Marvel. Las malas 


lenguas llevan desde hace tiempo 
soltando sapos y culebras sobre las 
acaloradas relaciones personales 
existentes entre los miembros del 
cuarteto, pero escuchando lo com¬ 
pacto que suena su nuevo álbum 
parece claro que, en esta ocasión, 
Morello, Wilk, Timmy y Zack han 
escupido toda la agresividad que lle¬ 
vaban dentro en forma de música. 
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Leftfield tiene previsto rea¬ 
lizar una extensa gira en el 
año 2000 que, previsible¬ 
mente, también incluirá 
algunas fechas en nuestro 
país. El dúo formado por 
Neil Barnes y Paul Daley 
-tan prolífico hacien- 
I do remezclas 


dar nuevos álbumes a sus 
seguidores- es, sin ningún 
género de dudas, uno de los 
más influyentes en la músi¬ 
ca electrónica del último 
quinquenio pese a contar 
únicamente con dos discos 
de larga duración en el mer¬ 
cado, «Leftism» y «Rhythm 
and Stealth». 


como 

tacaño a la hora de 


/Awake and Breathe 


Hubo mujeres antes que las chicas de Dixie Chicks 
en el country, pero, seguramente, nunca antes de 
que llegaran Natalie, Martie y Emily se habían 
movido tanto los cimientos de tan conservador 
estilo. El éxito de sus álbumes «Wide Open Spaces» 
y «Fly», y su participación en la banda sonora 
de la peli «Novia a la fuga» (el reciente 
caramelo de fresa del Gere y la Roberts) 
B han convertido al trío en un grupo de 
B moda en USA. El vaquero solitario que 
canta a la luz de la luna, el tradicional 
y machista tipo que busca una 
^ mujer buena y recatada para que 
le sea fiel toda la vida o el purista 
B^ de Nashville que aún no se ha 
^ ^^BB enterado de que terminó la Gue- 
rra de Secesión están de enhorama- 
^ la; tres chicas sexys, independientes y 
dispuestas a comerse el mundo les han dado 


una patada en el trasero. 


DEMOS Y 
RAKALAO EN 
UN TRIPLE CD 


Como el primer «Playstation» hizo ganar muchas pesetas 
a sus impulsores, ahora se ha lanzado al mercado una 
segunda parte repitiendo fórmula. Consta de dos CDs 
con casi 40 temas bakalaeros donde se mezclan los últi¬ 
mos éxitos de la temporada para que el cuerpo no pare 
de bailar durante más de tres horas, y otro con ocho 
demos de los juegos «Tomb Raider 3», «Ridge Racer Type 
4», «Ape Escape», «Wipeout 3», «Crash Team Racing», 
«Omega Boost», «Umm Jammer Lammy» y «Anna Kour- 
nikova Smash Court Tennis». 


Cypress Hill, la combativa forma¬ 
ción afroamericana de hip hop, ha 
decidido preceder su nuevo álbum 
-«Skull and Bones», en las tiendas 
en enero del 2000- con una 
colección de grandes éxitos rapea- 
dos en castellano. De mas está decir 
que ya lo puedes encontrar en los 
comercios españoles. 


En plena gira de presentación del 
tercer álbum de la banda, Scott 
Weiland añadió morbo a la historia del 
rock dejando a Stone Temple Pilots 
repentinamente sin cantante. Dijo que 
se iba y se fue, dando carnaza al lado 
más rosa del periodismo rockero, que 
explicó de mil y una manera diferentes 


HOMBRES 


-a cual más alucinante-, la deser¬ 
ción del líder. Desde el pasado 29 de 
octubre la escapada es historia, ya 
que el grupo cuenta con un nuevo 
álbum en la calle con un título tan 
poco imaginativo como «N° 4». 


• Recuerda que si te va la música de 
baile, Pet Shop Boys estará de gira en 

nuestro país en enero del 2000. 

• El terrorífico Marylin Manson ofre¬ 

ce este mes un disco en directo. 

• También este mes Metallica conta¬ 
rá con un nuevo álbum, en este caso 

grabado con la iOrquesta Sinfónica de 
San Francisco! (sí, hemos escrito bien, 
Metallica, el grupo de rock). 
• Si quieres regalar música moña 
estas Navidades, además de los recopi- 
latorios de rigor, te recomendamos las 
mas recientes grabaciones de Phil 
Collins, Mariah Carey y Jewel. 

• Ya debiera estar en la calle el pri¬ 
mer álbum de Deviot, las chicas del 

ruido y el refresco. 

• Lo mismo debería haber ocurrido 

con el de Lagartija Nick. 

• Fiona Aple ha puesto a su próximo 
disco el título más largo de la historia 

del rock 

• ' , MP3" acaba de superar a la pala¬ 
bra "sexo" como la más demandada a 

los buscadores de Internet. 
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Pocos personajes han calado tan hondo en los 
corazones de medio mundo como las 
disparatadas aventuras de estos Galos 
aficionados a beber pociones mágicas... 


K asta la fecha, de su treintena de 
libros de cómic se han vendido 
en torno a 300 millones de 
álbumes de las aventuras de 
Astérix y Obélix en 77 países diferentes, 
y han sido traducidas a 57 idiomas. Si en 
1966 el semanal "L'Express" tenía moti¬ 
vos para escribir en su portada que la 
pareja de galos era la favorita de Fran¬ 
cia; hoy, sin duda, el tradicional chovinis¬ 
mo de nuestro vecino país tiene motivos 
más que suficientes como para extender 
la expresión al resto del mundo. 

Cuando René Coscinny y Albert Uderzo, 
en un destartalado apartamento, crea¬ 
ron en el verano de 1959 a unos breto¬ 
nes que resistían en una pequeña aldea 


rix (el trobador que siempre acaba 
amordazado cuando los galos celebran 
su victoria alrededor de una mesa llena 
de jabalís asados), o Idéfix (el insepara¬ 
ble perro de Obélix). 

Al principio, las aventuras de Axtérix y 
Obélix nacieron ligadas a la revista 
"filote", un tebeo infantil de gran éxito 
en Francia, aunque con el paso de los 
años se independizarían, tanto por el 
éxito alcanzado como por los ataques 
que dedicaron a Goscinni, a finales de 
los sesenta, sus colegas de revista más 
izquierdistas. Cuando éste murió el 5 de 
noviembre de 1977, su compañero 
Uderzo siguió publicando nuevas aven¬ 
turas con el mismo o mayor éxito. 


mente, los volve¬ 
rán a emitir). 

Aunque francesa, la 
envergadura de 
'Astérix y Obélix contra 
César" es más propia de una superpro¬ 
ducción de Hollywood. Según la pro¬ 
ductora, se utilizaron 122 kilómetros 
de película; en animales también se fue 
una buena parte del presupuesto, ya 


a los dibujos y tebeos— 
se rindió al bigotudo inte¬ 
ligente cuando a finales 
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la imparable conquista de la Galia por 
César y sus legiones romanas, no podían 
imaginar la repercusión que alcanzarían 
personajes como Astérix, Obélix, Abra- 
racúrcix (el jefe que sólo teme que se 
desplome el cielo sobre su cabeza), 
Panorámix (el druida que proporciona la 
poción mágica a la tribu), Assurancetú- 

El mejor remedio contra un 
Romano es el puño mágico 
de Obéfíx mandándole a los 
cielos. Hasta esos detalles 
aparecen en la película 

uW V - ji 
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La fama internacional de Astérix sólo es 
comparable a los personajes de Walt 
Disney. Cuenta con un parque temático 
desde 1989 al que acuden millones de 
personas cada año, su página web ofi¬ 
cial es visitada diariamente por 40.000 
internautas y hasta la intelectualidad 
— siempre reticente a dar su visto bueno 
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de 1996 abrió las puertas 
del Museo Nacional de 
Artes y Tradiciones Popu¬ 
lares a una exposición 
sobre Astérix. 

Hasta que Claude Zide ha con¬ 
seguido llevar al cine "Astérix 
y Obélix contra César" con per¬ 
sonajes de carne y hueso inter¬ 
pretados por Christian Clavier 
y Gerard Depardieu, fueron 
varias las intentonas de llevar a 
la pantalla grande a estos perso¬ 
najes, pero todas fracasaron. 
Seguramente, la más estrambótica fue 
la del cómico Louis de Funes, que entre 
otras ideas peregrinas quería dar vida a 
Astérix isin bigote! 

No obstante, los galos han llegado a pro¬ 
tagonizar hasta siete largometrajes de 
dibujos animados (en España se han 
podido ver por televisión gracias a las 
cadenas autonómicas que, previsible- 


que participaron unos 450, contando 
gallinas, patos, caballos, cocodrilos, 
serpientes, elefantes y arañas, entre 
otros. Sólo de tela roja para las túnicas 
de las legiones romanas, se gastaron 
720 metros, y con los techos de paja de 
las cabañas galas se cubrieron 950 
metros cuadrados. De pintura fueron 
necesarios 10.400 kilos y de césped 
artificial 5.200 metros cuadrados. 
Para los 60 actores y 1.495 figu¬ 
rantes, los cocineros tuvieron que 
preparar nada más y nada menos 
que 22.000 comidas, y los sastres 
coser cientos de trajes. 

De la complejidad del trabajo de cons¬ 
trucción de la aldea gala, montada en 
un gigantesco estudio, y del cuidado que 

se puso en los detalles, basta un dato; un 
equipo de jardinería se preocupó única y 
exclusivamente de colocar hojas duran¬ 
te los seis meses que duró el rodaje. Los 
magos de los efectos especiales tam- 
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Un detective muy particular n 

Es una de las comedias que han 
arrasado esta temporada en Estados 
Unidos. Dirigida por Les Mayfield M 
(«Flubber») y protagonizada por el 
cómico Martin Lawrence, basa su des- I " 
madrado argumento en las andanzas 
de un caco que al salir de la cárcel des- 
cubre que su botín está escondido en H| 
una comisaría. Para recuperarlo se 
hace pasar por policía pero... las cosas f Pí 
no son tan sencillas porque sus anti- 
guos compinches van a por él, sus nue- 
vos colegas ven raro su comportamien- I > . 
to y, además, el tipo demuestra que es 
magnífico deteniendo delincuentes. |H 


ra 

pobre 


Las marciaíes legiones de locos 
romanos marchan hacia la rebelde 
aldea gala coq la,intención de 
conquistarla fja* ja). 


EÍ trobador de la aldea tiene la 
h/irtud de que cada vez que abre la 
boca para cantar, es amordazado 
para evitarán djlávio... 


Estreno con dos años de retraso 

Llevaba camino de convertirse en 
una película maldita y, aunque con 
dos años de retraso, por fin la Disney 
se ha atrevido a estrenarla. ¿Por qué 
tanto miedo si contaba con un prota¬ 
gonista tan taquillero como Banderas, 
se basaba en una novela del todavía 
más taquillero Michael Crichton, la 
había dirigido John McTiernan -«La 
Jungla de Cristal»- y, encima, era de 
un género tan de moda como las 
aventuras medievales? Desde 
Hollywood llegaron noticias de que la 
película era demasiado violenta (es 
decir, no apta para todos los públicos) 
y, lo que era aún peor, mala y aburri¬ 
da. Había que poner algún remedio y 
éste llegó de la mano de Crichton que 
se enfrentó a John McTiernan y se 
encargó del montaje final de esta his¬ 
toria que narra la colaboración entre 
un árabe y unos vikingos para acabar 
con un sanguinario, terrible y miste¬ 
rioso enemigo. 


La fortificación gala resistirá a io 
largo de los años. Únicamente la 
poción mágica puede evitar una 
derrota ante los Romanos. 


bién tuvieron que expri¬ 
mirse el seso. Por ejem¬ 
plo, cualquier lector sabe 
que los romanos vuelan 
por el aire cuando se 
encuentran con el puño 
de los galos (algo que, 
por razones obvias, es 
imposible hasta para el 
más experto de los 
dobles). El asunto se 
resolvió mezclando imá¬ 
genes en el montaje con 

la ayuda de los ordenadores, aunque 
no todo era tan fácil, porque para 
que los vuelos resultaran creíbles 
fue necesario hacer complicadas 
operaciones matemáticas calcu¬ 
lando velocidades y trayectorias de 
vuelo. Para la repelente imagen de Asté- 
rix cubierto de arañas o la peligrosa del 
elefante pisando al héroe se hizo lo 
mismo: rodaje de los bichos por un lado, 
y por el otro del galo. 

Estamos hablando de uno de los éxitos 
de la temporada: es conocido, divertido y 
si la película mantiene el vigor de los 
cómics puede hacernos soltar más de una 
carcajada. ¡Están locos estos Romanos! 

Santiago 


imágenes m¡ 
podemjft ptt 
fortacíron gj 
otros djrcanl 
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trabajarán juntos en «Blow» 

Penélope Cruz sigue empeñada en 
triunfar en Hollywood. Su próximo 
proyecto se empezará a rodar en 
enero, se titulará «Blow» y estará pro¬ 
tagonizado por Johnny Deep. La espa¬ 
ñola encarnará a una cocainómana 
en este thriller ambientado en el 
mundo de los narcos colombianos 


sucui 


Hablar de Astérix y 
Obélix es lo mismo 
que referirse a los 
Jabalíes y Menhires. 
Y es que los efectos 
especiales hacen 
maravillas... 


El centurión romano suena con 
entrar victorioso erf la aldea gala 
como sea. T 














Después de un par de meses sin noticias 
suyas, Joy ha vuelto para protagonizar 
uno de esos bonitos sueños de grandeza 
que suelen acompañar a los ilustres 
personajes de la Historia. Lejos de 
tarjetas aceleradoras, drívers y errores 
en el módulo Kernell, Joy tiene muy claro 
que su afición por los ordenadores 
personales debe solucionarle sus 
problemas de por vida. Pero Stick tiene 
los pies en el suelo... 


r 1-APRÉNPA a programar \ 
VIPÉOJUÉóOS ÉN TAN SÓLO 232 
SÉMANAS... 2-POMINÉ INTÉRNÉT 
ÉN 67 LÉCCIONÉS... 3-/PRONTO 
SÉRÉ UN NÚMERO 1/ 
SJRISÉÑARÉ IOS JUÉóOS MÁS y 
ROMPÉPORÉS/ 


¡STICK, MIRA 
lO QUÉ MÉ HÉ 
COMPRADO/ 


NO VOLVÉRÉ A > 
TRABAJAR NUNCA MÁS. 
/SÉRÉ MULTIMILLONARIO, 
CRÉARÉ IA MAYOR 
ÉMPRÉSA PÉ SOFTWARE 
PÉL MUNPO/ ^ 


CUANPO 
PÉSCU2RA QUÉ 
LA PRÓXIMA 
ÉNTRÉCA... 


...VALÉ CINCO ^ 
VÉCÉS MÁS V NO 
VIÉNÉ CON CARTÓN 
CICANTÉ, PÉSPÉR- 
TARÁ PÉL TRANCÉ. 


© 1999 Isidro Sánchez / Roger Ibáñez / NORMA Editorial 


un lector Canario que ha 
í mcashfA Horneior. después 
iqia bara que todos los 
frosla jl ps^idep iue q os' pued anfáisfrutqr con ella. También, 
amiqolba miroeW ürciaVnos ofrece unas sabias reflexiones 
sob¿puno de sus juegos favoritos. Seguid escribiendo, 
¡que tenemos muchas gorras que repartir! 


itnaemosi 
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Isidro Roger 









































M unque no estará entre nosotros hasta el próximo 28 de Diciembre, la nueva Drc 
ameastana puede suponer una éxito en ventas sin precedentes en nuestro país Con 
un hardware idéntico al de la Dreamcast normal pero con un precio super reducido de 
£900 ptas., posee una sene de peoras que la hacen única Tn los juegos multijugador 
Mío pueden competir los player 1 y 4, ya que se han suprimido los port 2 y 3 El botón 
fcdel jugador 4 y el X del jugador 1 han sido eliminados para facilitar la correlación 
■rzas en los juegos de lucha: mientras uno puede pegar patadas, el otro no Ade- 


H* •! espacio reservado para la VMS se ha reducido a la mitad en ambos pad, para 
obtener una peor visión del dispositivo El cambio más importante es la ausencia del 
botón POWÉR j partir de ahora hay que desconectar la consola bajando los plomos 
de la vivienda Finalmente, tiene una capa de almíbar y barquillo peleón que recubre 
!• máquina para los momentos de hambre intenso. Por si esto te parece poco, el pad 
analógico tiene todos los controles invertidos y la tapa del CD ROM se abre hacia den¬ 
tro. ¿te la pides 7 


Ganadores de los concursos 
mes do Octubre 


Si eres uno de los afortunados ¡enhorabuna! Si no es así, sigue colaboran¬ 
do con nosotros porque son muchos los premios que sorteamos cada mes. 
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Con la licencia oficial de Action 
Man Tiger ha realizado una bont 
ta hand-held con una carcasa 
|Vlfi moldeada donde aparece 
' nuestro valeroso héroe en la 

peligrosa misión Mountain 
B, ^ e ' Poset ' cuatro cur- 
sores para mover a 
X, Bl nuestro protagoms- 
\ JJi i ta montado en su bi- 
I cicleta hyper-mega- 
Wl atómica y su pret o 
WJ es de 2.545 ptas 
r Podemos encontrarla 
yf en tiendas especializa- 
das 0 grandes superfi¬ 
cies Ya sabes, si quieres pa¬ 
sártelo bomba con tu heroe 
favorito no dejes pisar la oportuni¬ 
dad de echarte unas partidlas 


Una de las máquinas favoritas de toda la redacción Núes 
tro objetivo es conseguir la mejor puntuación resistiendo 
en la pista mientras adelantamos a nuestios adversarios 
sin sufrir ningún golpe Con un semallo pera efectivo di¬ 
seño, «Formula T » de Tiger será tu mejor diversión allá 
donde vayas ¿Su precio? 1.995 ptas 


le\/EL i 
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Las hand-helds son parte de la historia de los videojuegos con 
casi 20 años de existencia y aunque puedan parecer juguetes 
obsoletos, siguen siendo una fuente inagotable de diversión. 


Los personajes de Matt Groenmg tie 
nen su versión portátil. Esta 
mos ante la mejor hand-held 
Sk de las presentadas -posible- 
W J mente- Tiene cinco niveles 
M de juego y aigumentos dife- 
^ - M rentes y cada uno de ellos es 
rm tá protagonizado por un miem 
¿I bro de la familia Simpsons. Todo 
^ A un logro para este tipo de ma- 
ffl qumitas portátiles 

El diseño que han realizado 
muestra a la familia Simpsons 
en relieve alrededor de la 
í A pantalla LCD El valor de* esta 
HM pequeña maravilla es de 
I 2.545 ptas. y la podréis en- 
Hral 1 contrar en tiendas de 
I electrónica y grandes al- 
Jal I macenes. No busquéis 
Wn M en panaderías o tiendas 
M de antigüedades... 


¿A quién no le gusta el fútbol? Pues con «Soccer» podremos 
disfrutar de todo el espectáculo del deporte rey. Con una 
carcasa negra transpariente, «Soccer-» de Tiger muestra 
un sencillo diseño y unas opciones bastante limitadas, 
sin embargo, la diversión que aportará mientras espe¬ 
ramos el p in nos (onvertirá en el vecino más molon 
del barrio. Sólo cuesta 995 ptas. 


\ Con el mismo diseño de carcasa moldeada que 

\ ' \v “Action Man», Tiger nos propone a un «Tarzán» 
Y . ]\| en LCD que ha de proteger a sus amigos 
\ Esta handwekltieric la posibilidad ie activar 

o desactivar e! sonido, ver la máxima pun- 
Ef tuación obtenida -el famoso hall of fame 
yr iqué tiempos!- e incluso resetearlo para bo- 
rrar todos los records. Su precio es de 2.545 
ptas. y la podemos encontrar, también, en tien 
das de electrónica y grandes almacenes 
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guia maestra pokémon 


POR LOS EXPERTOS DE 

yípí zr-r hj',?jc- r j ~r..-"r zz r . 


O Hopas de todos los niveles B Información de los 150 Pokémon I POR 
B Estrategias para Entrenadores B Los mejflips trucos multijuqador | SOLO 


>A 

te 

O . ?UEG 6 .» 


SOLUCIÓN 
COMPLETA 

■ Acaba el juego 

■ ¡Hazte con todos! 

■ Vence a los jef< 

■ Curiosidades 


Trucos especiales que m 
conseguirás en otro sitio. 


¿TODAS LAS 
HABILIDADES 
DE LOS ISO 




DESCUBRE LOS SECRETOS DE POKÉMON 


QeH ^rS¡on «SSc2^8 t y&.8 t fc?5 < p!SS l8W 

Si no encuentras esta guíaenel quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 9:00h. a 14:30h. o de 16:00h. a 18¡30h 
a los telefonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@hobbypress.. 


.es 
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Tl*JÚÜfPi 

JiSViSTA JUEGOS ¿ CÍA. 

¿JO**. TE ^...(iísir i'l n«jM¡LT-.*tIbl jn al 

•mrüsJptfcJ) 

/ ipunuii^ ili> ztirraufj 

i ÜO/JtüLHír.'Jy¿^iiidri'J. 


Nombre;. 

Apellidos; 


íib’ . 

Apellidos; 


Nombre;. 
Apellidos: 


Dirección; 


Dirección: 


Dirección: 


Provine i.i' 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

: e< ha de nacim » nto. 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Nombre: . 
Apellid )s: 


Nombre:., 
Apellidos: 


Nombre:. 

Apellidos: 


Direcc ion: 


Dirección 


Localid.id; 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

fecha de nacimiento 


Nombre: . 
Apellidos- 


Nombre: . 
Apellidos: 


Envíanos tus trucos y trabajos junto a este 
cupón y si son publicados recibirás esta gorra. 

Nombre:..... 

Apellidos:... 


Dirección: 


Dirección; 


Dirección: 


Localidad: 


Provincia: 


C. Postal:. . 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C Postal:. 

Telf:.... 

Fecha de nacimiento: 


Nombre:. 
Apellidos: 


Nombre:. . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos 


Dirección: 


Dirección: 


Provincia: 


Provincia: 


C Postal: .. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Puedes participar en todos los sorteos que 
pero recuerda que sólo valen los cupones 
participación originales. 


5 Wmg Dual Forcé para PSH 


1 Volante para NB4 


10 Revistas oficiales Star Vl/ars NORMA 


2 pack ile Galas y Mochila 


15 Posters Hyhriú Heaven 


1 Cazadora de Fita y 10 Posters de Fita 


5 libros "Como se hizo episodio 1 


trucos y pagina ile lectores ¿cógete; 


25 botellas l\lo Fear Morntam Biking 


5 Sudaderas Carmageddon 


( otlcmaslers 


4 * 1 

































































































































































































































ÉgnJUMsrie 
Eroftl dél 




Aunque se agote algún mes, tu tendrás tu ejempl 
Lo recibirás cómodamente en casa. Para que este 

Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (lajfe no necesita sellofli 
telefones 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 Ton des e 
eecírónicq en !a dir xión e-mail: suscnDcion(dhnhh\/« mee r»r 


rva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 




































ÍNTEGRAMENTE 

■ r/«ttd 

EN CASTELLANO 











